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an pasado muchos días desde la última vez 
que nos leimos, pero el Saló del Cómic de 
Barcelona está muy cerca, y preparar todas 
las novedades de Camaleón está siendo un traba- 
jo largo y pesado. Por ello, nos hemos visto en la 
necesidad de retrasar un poco la salida de este 
Neko, para dar algo más de margen a otros pro- 
ductos de la casa. De todas maneras ese tiempo 
extra nos ha permitido acabar de pulir el cambio 
de maqueta que os habíamos prometido en el nú- 
mero anterior. Esperamos vuestras cartas para que 
opinéis, ya que la maqueta no se asentará defini- 
tivamente hasta de aquí un par de números, y si 
sabemos qué es lo que os gustaría cambiar, mejor 
que mejor. Claro que la mejor manera de que nos 
hicierais saber vuestra opinión es en directo, y 
ahora teneis la oportunidad perfecta: el próximo 
día 22 de abril se celebrará en la ciudad de Bar- 
4 celona la primera jornada-en- 
cuentro sobre manga y anime 
(más información en las Noticias) . Nosotros no fal- 
taremos a la cita, y esperamos que vosotros tam- 
poco. Cuanta más gente vaya, más posi- 
bilidades habrá de se 


repitan = 


experiencias de este tipo. Ya sa- SÍ 
béis, el 22 de abril teneis una á 
cita. ¡Nos vemos! 





La Redacción 
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arecía imposible, pero ya está aquí: el día 

de la continuación de Akira ha llegado. 
Ediciones B ha conseguido solucionar los 
problemas que obligaron a interrumpir su edi- 
ción, y la entrega 34 aparecerá durante el mes 
de abril. De momento, conformaos con el es- 
pectacular avance en las páginas centrales de 
este número. 


ntre las novedades que nos ha traído el 
Eno nuevo hemos de destacar Kishin Doji 
Zenki (Zenji, el príncipe de los demonios), se- 
rie de animación de temática heroico-fantásti- 
ca, basada en el manga homónimo de Yoshihi- 
ro Kiroiwa. En ella la joven Chiaki, 
descendiente de un antiguo hechicero, convo- 
ca accidentalmente al demonio Zenki, que es 
el único que puede salvar la Tierra de una 
verdadera invasión de seres místicos. Esta se- 
rie se empe- , y 
zó a emitir 
el pasado 9 Á 
de enero y 
seguramen- 
te se con- 
vertirá en 
uno de los 
platos fuer- 
tes de este 
primer tri- 
mestre de 


1995. 





E el frente local, Planeta-DeAgostini 
prepara la campaña de primavera con en- 
tusiasmo. El 17 de marzo, finalmente, apare- 
cerá el primer volumen en formato japonés 
de Bastard!! que, atención, se presentará en 
el quiosco junto al primer volumen (también 
formato japonés) de El puño de la Estrella 
del Norte, todo ello al módico 
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Akira, O Ratsuhiro Otomo] — 
Kodansha Ltd. 

Damn Beat, O Pure/ Sheis- 
hinha 

Zenki O Hidetami Kiku/ Yos- 
hihiro Kurorawa/ Shueisha/ 
Kitty Films 

Promesa, O Keiko Nishi/ 
Shogakukan Inc. 








precio de 1.200 ptas. 
La esperada vuelta de Alita ten- 
drá que esperar a abril, con una 
serie de cinco números. Alita ya 
no dejará de estar en nuestros 
quioscos, y a esta segunda parte le seguirá la 
tercera allá por el mes de octubre. También 
en abril, el día 21 para ser exactos, llegará a 
los quioscos el esperado Shonen Mangazi- 
ne. 

Pero la mayor presentación de novedades se 
producirá, como es habitual, coincidiendo con 
el Salón del Comic, cuando se pondrá a la 
venta la tercera parte de Ranma 1/2, la exce- 
lente serie shojo Promesa, de Keiko 
Nishi, y El dragón milenario (Damn 
Beat), una serie de corte fantásti- 
co de Pure, autor que se pre- 
sentó en nuestro país con 
Pixy Junket, también pu- 
blicada por Planeta. 
En mayo, también se 
iniciará la reedición de 
la serie blanca de Dra- 
gon Ball en tomos, 
exactamente igual a co- 
mo se publica en Japón, 
con las portadillas nipones y 
respetando las dimensiones de 
los volúmenes originales. El pre- 
cio, oscilará alrededor de las 1.000 
ptas. 

Después de esta sorprendente y espera- 
da novedad, a los otakus a los que les 
quede dinero sólo les quedará espe- 
rar la salida, allá por el mes de ju- 
nio, de la Nausicaú de Hayao 
Miyazaki... y, según se ru- 
morea, también del Ven- 
ger Robo de Go Na- 
gai. 









































































Nausicaa, O Ghibli Studio — 
O Avuillsmael Ferrer 

Shojo Tsubaki O Suehiro Ma- 
ruo 

Kami Seeds O Portela/Igle- 
sias/Ribas 

Dr. Slump O) Bird Studio/ 
Shueisha Inc. 































Pp. desgracia, todas las cosas buenas tienen 
un fin. En esta ocasión le ha tocado a 
Nausicaá del Valle del Viento, la obra maes- 
tra en manga de Hayao Miyazaki. En el sép- 
timo volumen, pu- 
blicado a principios 
de año por la edi- 
torial Tokuma 
Shoten, Miyazaki 
nos desvela los se- 
cretos del bosque 
y de los soldados- 
dios y da por con- 
cluida una de las 
sagas de mayor ca- 
lidad de la última 
década. 





a revista Newtype celebró este mes de fe- 

brero su décimo aniversario. Han sido 
ciento veinte números analizando la ac- 
tualidad del mercado de la anima- 
ción japonesa y toda la industria 
que la rodea, del merchandising 
a los CDs. Y como de anime 
no es de lo único que vive el 
aficionado, Newtype también 
publica manga. Por sus páginas 
han pasado autores como Ha- 
ruhiko Mikimoto, con su serie 
Marionette Generation, Mamoru Na- 
gano con su ya clásica The Five Star Stories 
o Kia Asamiya con Dark Angel, entre 
otros. ¡Larga vida a Newtype! 


os dibujantes españoles se han de- 
Lo finalmente a experimentar 
con el estilo manga, y cada vez apa- 
recen más proyectos que pueden 
resultar interesantes para los 
aficionados. 
Carlos Portela, Fernan- 
do Iglesias (autores del co- 
mic Impresiones de la 
Isla) y Víctor Ribas (dibu- 
jante de Guinsy), preparan una 
nueva serie. El proyecto se llama 
Kami Seeds y nos relata la 
emocionante búsqueda de 
unas semillas mágicas por par- 
te del protagonista, Yann-Bu 
(¿os recuerda a alguien?) y sus 
compañeros, su hermano Busi- 
Bu y su amiga Satori . Aparecerá 
próximamente en formato comic- 
book. 






los medios de comunicación. Is- 


pa 


ebrio 





Por otro lado, 
el manga cada vez 
aparece más en 













mael Ferrer, el creador de 
nuestro Pachún y componen- 
te de La Penya del Mondo Li- 
rondo, estrenaó su propia serie manga en el 
suplemento dominical del diario Avui. Los ca- 
pítulos son de una página, y se estrenó el 18 
de marzo. 






Ma Shirow ha sido una de las 
víctimas más notorias del gran terremo- 
to de Kobe. Se ha confirmado que, aunque el 
autor logró salvarse y se encuentra perfecta- 
mente, su casa/estudio ha quedado completa- 
mente destruida. Sin embargo, los preciados 
originales del artista, entre los que se encuen- 
tra la continuación de Appleseed se encuen- 
tran, milagrosamente, a salvo. 






lénat se dispone a explorar más 

en profundidad el camino del 
manga erótico que ha iniciado con 
el manga local Sueños, acercandose 
a uno de los autores de la vanguardia 
de este 
género, 
Suehiro Ma- 
ruo. Su obra 
Shojo Tsuba- 
ki, protagoni- 
zada por una 
huerfana 
adoptada por 
un circo de 
monstruos, re- 
sulta extrema- 
damente im- 
pactante y sin 
duda es un re- 
to arriesgado 
para los aman- 
tes del género. 





ss" un rumor que nos parece muy segu- 
ro (aunque no sería la primera vez), Nor- 
ma Editorial se ha hecho finalmente con la 
opción de publicar Dr. Slump, el esperado 
trabajo de Toriyama. Se ignora 

su fecha de aparición, aunque, Ñu == 
eso sí, sabemos que, después a 
de tanta discusión, habrá <—w 
que leerlo como los cangre- 
jos... 











gon Ball no es la única serie de manga 
londe pódemos encontrar un supergue- 
rrero. Así, podemos encontrar en la serie 
Bishojo Senshi Sailor Moon de Naoko Ta- 
keuchi, allá por el acto 30 del noveno 
tomo, una tal Super Sailor Moon que 


seguro nos resultará familiar. 


obile Fighter G 

Gundam ha llegado 
a su clímax. Domon 
Kashei y su Dios Gun- 
dam serán substituidos 
dentro de poco, pero la 
pregunta es, ¿por quién? 
De momento, lo único 
que ha trascendido es el 
título de la nueva conti- 
nuación, Mobile Suit W 
Gundam (algún día ago- 
tarán las letras del alfabe- 
to), que se presentará 
probablemente el próximo 
mes de abril. 


uando la serie de televisión de Yu Yu Hakusho 


terminó, allá por el episodio 112, ya que la en- 
fermedad de su autor, Yoshihiro Torigama, le 
impidió continuar con su trabajo en el manga, 
todos sus fans esperaban su pronta recopila- 
ción en vídeo. Bien, se ha producido, pero no 
en vídeo, sino en LD, o mejor dicho, en cajas 
de siete LDs cada una. Esto quiere decir que 
cada caja contiene 28 episodios, y como la se- 
rie tenía unos 112, será necesario acumular 4 
cajas, que se editarán cada dos meses este 
mismo año. 





























1 22 de abril los aficionados al manga tie- 
E... una cita en Barcelona. En el SAT, es 
decir, en el Sant Andreu Teatre (c/Monges 
2-6), se celebrará una Jornada de Manga. 
Las editoriales que publican manga en 
nuestro país estarán allí, igual que 

fanzines, y habrá de to- 
“redondas, exposi- 
encias. Tam- 
entación de 
ellas es- 
acción de Bas- 
| Shonen Man- 
Y, por supuesto, 
Ryu, nuestra nueva mua Especial Ghost, O 
ista de manga local.  Masamune Shirow/ Kodan- 
Ya sabéis, en el SAT,a  saltd. 2 
parte de las 1000 y Tomate o Suso 
hasta las 17.00; la entra- 
da es gratuita. ¡Os o 
esperamos! Fr Xx 
AS 
YA 


8 p) 
E 
a 
E 
a] 
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Gundam, O Yoshiyuki Tomi- 


no 























host in 
the Shell, 
alias Patrulla es- 
pecial Ghost, alias 
Motoko y sus amigos, 
una de las obras más po- 
pulares de Masamune Shi- 
row, tendrá pronto su versión ani- 
mada, en una película que se 
estrenará en japón en noviem- 
bre de este año. Con la com- 
pañía americana Manga Enter- 
tainment poniendo parte del dinero - 
que costará esta difícil adaptación, / 
con una nueva historia obra del INR! 
propio Shirow, un guion de Kazu- A y 
nori Ito, Shoji Kawamori (Ma- IEA 
cross Plus) colaborando en el dise- a 
ño de mechas, el éxito, o por lo menos 
la calidad, de esta producción está asegurado. 

















Ryu Knight, O Takehito ——— 
hto/Shueisha Inc./Sunrise/Sotu 
Agency. 

Jungle Taitei O Osamu Tezu- 
ka/ Fox/ Lorber Associates 
Inc. 

Ranma 1/2 O Rumiko Taka- 
hashi/ Shogakukan Inc./ 


Kitty 









lénat Ediciones publicará este mismo 
a ici 





hinseki Evangelion es el título de otra de 

las nuevas series en japón. Creada en este 
caso por Hideaki Anno, Yoshiyuki Sada- 
moto y el estudio independiente Gainax, 
colaboración que ya ha producido series co- 
mo Nadia y Gunbuster, reincide en el tema 
de los mechas como esta última, pero de ma- 
nera mucho más seria, con una historia de 
alienígenas agresivos llamados los Discipulos 
que prohiben a la humanidad investigar con su 
código genético, que se ve obligada a armarse 
y a prepararse para un enfrentamiento poten- 
cial. La serie de 26 episodios, se estrenará en 
poco tiempo en las pantallas japonesas. 


os aficionados de la ciudad de Barcelona 
desde hace poco de nuevos puntos 
de venta de comics: a la recientemente abier- 
ta Hokusai(epecializada en manga y mer- 
chandishing japonés), situada en la calle Sepúl- 
veda 77, se han unido recientemente Comics 
Aventura, situada en el número 13 de la ca- 
lle Gipúzcoa y Chunichi Comics (dedicada 
al material de importación), que abrió sus 
puertas el uno de marzo en la Travesera de 
les Corts 283. 


a os habíamos hablado de Jungle 

Taitei, la historia creada por 
Osamu Tezuka en 1966 que se 
rumorea que pudo ser la inspiración 
no oficial del El rey león de la Dis- 
ney. Bien, para los amantes de los 
clásicos acaban de aparecer por sor- 
presa en España las dos primeras 
cintas de sus aventuras, editadas por 
la compañía S.A.V. a partir de la 
versión americana. Las cintas re- 
cogen cuatro episodios de la se- 
gunda serie de las aventuras de 
Leo, que se emitió en Japón en 
1967 y en ellas los aficionados po- 
drán encontrar todo el encanto y la 
ingenuidad del trabajo de Tezuka. 











esde el 21 
de marzo 
está por fin 
disponible El gru- 
po de Ranma con- 
tra el Ave de la 
Leyenda, el tercer 
largometraje basado 
en la popular 
obra de 
Rumiko 
Taka- 
hashi y 
que fue 
estrenado 
en Japón el verano 
pasado, en formatos vídeo y LD. 
Si tenéis 5936% de sobra, ya sabéis donde in- A 
vertirlos. Para los que no puedan esperar, 
desde el 20 de marzo se podrá adquirir una 
nueva OVA, a un precio más razonable que la 
película (sólo 4800%Y) 






H:: Taikei-Ryu Knight, o 
simplemente Ryu Knight, es 
la historia de un joven aspiran- 
te a caballero, Adeu, el ninja 
Sarutobi, el clérigo Izumi y la 
maga Puffi, cuya versión man- 
ga lleva publicandose en el V- 
Jump desde hace ya bastante 
tiempo, basada en lo que fue en 
un principio una serie de televisión y 

una de OVAs creadas por Takehiko Ito. 
Cuando adquirió el veterano estudio Sunrise, 
Bandai hizo una remodelación de todas sus li- 
cencias, entre ellas Macross Y Gundam. 
Fruto de esta remodelación es el 
relanzamiento de Ryu Knight en 
el Japón, en volúmenes que in- 
cluyen cada uno dos episodios 
de la serie de televisión y una 
OVA, 95 minutos por *8.034, 
una ganga para los amigos ni- 
pones a los que les gusten las 
series de fantasía á la 


Dungeons 67 










2 Dra- 
gons. 














mue Vídeo nos sorprendió a finales de 
enero con la edición de la exquisita Mi 
vecino Totoro, uno de los largometrajes más 
interesantes de Hayao Miyazaki que pudi- 
mos ver hace poco en Canal +. Los que no 
se conformen, pueden intentarlo con La pla- 
ga de Amnesia, un interesante largometraje 
de aventuras, y, ya aparecidas este mes, con 
dos novedades de lujo: Akane y sus herma- 
nas, una delirante OVA de Ranma 1/2, y El 
último combate, el primero de los TV Spe- 
cials de Dragon Ball, en el que aparece el pa- 
dre de Son Gokuh, Barduck. Para los 
amantes de los clásicos, Devilman, un trabajo 
menor de Go Nagai, ahora remozado, con 
un tono mucho más violento y macabro que 
demuestra que la obra tiene muchas posibili- 
dades. A escoger, románticas, diabólicas o di- 
vertidas. 


nm aqueru na! Makendo, es decir, 

No pierdas, Makendo, es otra 

novedad animada, en este caso co- 

mo serie de LD, cuyo primer volu- 

men se editó en febrero, es la 

adaptación de un popular juego 

de SuperNintendo. Siguiendo 

con la moda de los demonios, la 

joven Mai Tsurugino es una de 

tantas estudiantes normales de 

instituto japonés, a la que dis- 

traen de sus estudios constan- 

temente las peticiones de en- 

viar demonios de vuelta a... 

donde toque. Junto a su her- 

manita Hikari y a Doro (un de- 

monio bueno), Mai tiene tiempo 

en los 30 minutos que dura la 

OVA (¿o es OLDA?) de enfrentarse y vencer 

al malvado Dr. Mad... pero no para siempre, 

claro; después de todo este es sólo el primer 
episodio. 











DESDE FRANCIA 


Len Francia, editores y títulos se multiplican, pa- 
ra nuestro mayor gusto. Veámoslo en detalle. 
Glénat hizo coincidir el Festival de Angouléme 
con la aparición del manga de Sailor Moon, que 
puede sorprender a los amantes de la serie de tele- 
visión pero que encantará a los fans del shojo. 




































E ontnua la publicación de Orion y Appleseed, 
además de los eternos Ranma 1/2 y Dragon Ball... 
pero abril promete tambien novedades como 
Gunnm (es decir, Battle Angel Alita), o la publica- 
ción en la revista Kameha de un manga chino, Ba- 
lezo. Tonkam, por su parte, publicará en breve el 
RG Veda, de las Clamp. 


le animación, pasadas las innumerables reposi- 
ciones, ha llegado el turno de los estrenos, de La 
leyenda de Blancanieves, una producción de 52 
episodios de Tatsunoko, y El perro de Flandes, 
de 26 pisodios y de Tokio Movie Shinsha, en 
France 3. Siguiendo con la tendencia de emitir ani- 
me que nadie pueda interpretar mal, en TFI han 
desaparecido Dragon Ball, y la eterna espera de 
Yu Yu Hakusho y Slam Dunk se ameniza con fósi- 
les como Goldorak y Jeanne et Serge, además de 
Fly, del que esperamos que esta vez se emita más 
de un episodio. En cine, el estreno de Pórco Rósso 
ha sido, como de costumbre, aplazado, esta vez por 
lo menos hasta junio 


Ñ Completando el panorama, Manga Vídeo apa- 
rece en francia por fin, y una filial de Canal +, 
PFC, será quien distribuya sus videos. La compañía 
se lanza con cuatro títulos: Venus Wars, Ciber 
City Oedo 808 y Dominion. Como en la edición 
americana, los genéricos y alguna de las canciones 
originales han sido reemplazadas por otras made in 
Manga Vídeo, aunque no siempre con mejor gus- 
to. Y el gran clásico de la animación, Urotsokidoji, 
aparecerá por fin en frances, y en teoría la versión 
integral, que condensa las tres primeras OVAs japo- 
nesas. 


Totoro, O Ghibli Studio — 
Records of the Lodoss War, 
O Group / SNE / Kadokawa 
Books/Media  Office/Tokyo 
Hoso 


Mara compensar, 1995 promete convertir- 
se en el año del video en francia. Kaze Ani- 
mation ha lanzado por fin el tercer volu- 
men de Chroniques de la guerre de 
Lodoss, además de estrenar Iria y la serie 
de ciencia ficción Maps, y anuncia la 
próxima aparición de Sol Bianca, Plas- 
tic Little y Arion. AK Video ha edita- 
do los dos TV Specials de Dragon 
Ball y lanza una nueva línea, Japani- 
mation, que recuperará material 
inédito y subtitulado. Empezarán 
con Slow Step, la adaptación del 
manga de Mitsuru Adachi, y 
Borgman 2058. Por su parte, 
Tonkam Video, recién apa- 
recida, sigue en sus trece y 
edita Devil Hunter Yokho y 
el primer volumen de Us- 
hio € Tora. 
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shita No Joe, 
Chiba/Asao Takamori/Mushi 
Production 
Slam Dunk, O Shueisha Inc. 


etsuya 


DESDE GRAN BRETAÑA 


Una avalancha de anime ha llegado al Reino 
Unido esta primavera, con variedad de todo des- 
de ciberpunk a histórico... ¡o histérico! 


*oe Manga Vídeo llegan dos nuevos lanza- 
mientos, Macross Plus y Ninja Scroll. Macross 
Plus sigue las arriesgadas acrobacias del piloto de 
pruebas Isamu Daison, que se encuentra en 
competencia con un piloto rival mientras ponen a 
punto la nueva generación de cazas transformables. 
La cosa se complica cuando su antiguo amor llega 
al planeta acompañada por una idol singer creada 
por computadora, Sharon Apple. Un Top Gun 
del siglo XXI, en cuatro episodios con diseño de 
mechas de Kawamori y de personajes de Masa- 
yuki. Ninja Scroll es una saga de samurais super- 
naturales de Madhouse Studios, dirigido por 
Yoshiaki Kawajiri (Wicked City), así que ya po- 
déis imaginaros qué esperar. Acción ninja muy es- 
tética, mientras el ronin Jubei se enfrenta al peli- 
gro de una horda de desagradables demonios. 


Poe Western Connections, Lupin lll: The 
gold of Babylon es una película de anime en la 
que el encantador bribón Lupin y su variada com- 
parsa combaten con la mafia de Nueva York en 
una loca búsqueda de los restos de la Torre de 
Babel. 


Fe capitán Tita del super submarino Cha Cha 
Maru es llamado para salvar a todo un planeta de 
un grupo de despiadados mercenarios y malvados 
villanos en una aventura submarina de chicas y ar- 
mas, Plastic Little, de Kiseki Films. 

Moonlight and Cherry Blossoms es el primer 
lanzamiento en OVA del Oh! My Goddess de Ko- 
suke Fujishima, ofrecido por Anime Projects. 
Es la divertida historia de un estudiante, un cruce 
telefónico y una encantadora diosa nórdica llamada 
Belldandy. 


MA analmente, con fecha de salida en abril tene- 
mos el Kishin Heidan de Pioneer, literalmente el 
Cuerpo de Maquinas-Dios, ambientado en un 1930 
alternativo en el queaparecen la Segunda Gue- 
rra Mundial, invasores alienígenas y gigantescos 
robots transformables. Con un formidable equipo 
que incluye al director Takasaki Ishiyama (Do- 
minion), los diseñadores de personajes Masayuki 
Goto (Gundam F91) y Kenji Yamazaki (Silent 
Moóbius), se convertira sin duda en uno de los me- 
jores lanzamientos de ciencia ficción del año. 


Be, el frente manga, el segundo volumen de Ap- 
pleseed aparecerá durante febrero y marzo en los 
números 2 y 3 de Manga Heroes, el comic book 
mensual de Manga Publishing, incluyendo una 
postal de Deunan y Briareos. Manga Mania $420 
incluirá gratis una Guía del Animé en el Reino Uni- 
do, y el $421 incluirá una espectacular portada de 
Kishin Heidan y las secciones y mangas habituales. 
Sólo puede obtenerse, por desgracia, en el Reino 
Unido. 


MANGA MANÍA 








ara aquellos que añoren los buenos viejos 
psss están siendo reeditadas las dos 
películas de Ashite no Joe, serie conocida en 
nuestro país como El Campeón, cuya versión 
televisiva emitió Antena 3 en sus comienzos. 
La serie fue retirada convenientemente de an- 
tena al darse cuenta la emisora de que el pro- 
tagonista, un boxeador llamado Joe, moría en 
el ring en el último episodio. Como es habi- 
tual, las dos 
películas, 
realizadas 
por Tokio 
Movie 
Shinsha 
en 1980 y 
1981  res- 
pectiva- 
mente, son 
un resu- 
men  con- 
densado de y 
la serie, re- 
alizado con 
la ventaja 
de un pre- 
supuesto 
más eleva- 
do. Un 
producto 
sin desper- 
dicio. 





E los meses de marzo y abril nos espera 
una auténtica avalancha de nuevos largo- 
metrajes de animación. Los japoneses podrán 
disfrutar de la segunda película de Slam Dunk 
o el primer largometraje de Marmalade 
Boy, la creación shojo de Ayumi Yoshizu- 
mi que se adaptó como anime televisivo el 
año pasado. Se estrenarán también la película 
que celebra los treinta años del ce- 
lebérrimo Lupin Sansei (Lupin 
111) y, sobre todo, la última pe- 
lícula de Dragon Ball, en la 
que Son Gokuh y Vegeta se 
fusionan para formar el super 
guerrero definitivo. 
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By Totsu Trading 
E DBZ ——_ (figuras) E Sailor Moon —_ (Figuras) — Mangas Continuación _ 
- Action Kit n* 2 Son Goku 4,950 | - Sailor Moon n* 1 2,400 - DBZ B/N n 38 800 
- Action Kit n* 3 Goten 8. Trunks 5,400 | - Sailor Moon n* 2 2,400 | - DBZ Anime Book Color 1,350 
- Action Kit n* 4 Goku Sayan 3 4,950 | - Sailor Moon n* 3 2,400 | * Suilor Moon B/N 800 
- Action Kit n* 5 Gotenks 4,950 | - Super Sailro Moon 2,400 | - Dr. Slump (Arale) Color 175 
(Nota: Action Kit son figuras articuladas) - Muñeco Cápsula 450 | — Oferta Revistas Japonesas 
- Super Collection Trunks 4,200 | __ Tarjetas - Animage n* 3 en adelante 850 
- Super Collection Super Trunks 4,200 | - Hero Collection Parte 3 - B Club n* 92 1,100 
- Super Battle Collection Vegeta 4,200 | - pp Cards parte 9 (x35) 1,850 | - B Club n* 100 1,100 
- Bottle Pack (6 figuras) 4,500 | - pp Cards parte 9 (x44+box+album) 2,800 | - Animedia n* 3 en adelente 700 
- Capsule (2 ó 3 figuras 500 | - pp Cards parte 9 (x7 + box) 850 | - New Type n* 3 en adelante 650 
—— Garage Kit —_ Poster y demás Merchandising 
- Piccolo 1/12 Soft Vinyl 7.500 | - Poster 1,450 
- Piccolo 1/8 Soft Vinyl 9.900 | - Poster de tela 4,500 
- Goku 92 Soft Vinyl 5.400 | - Calendario (7 posters) 1995 3,300 
- Bidel 1/18 Resina 5.900 | - Shitajiki 725 lo Ñ po 
- Androide N* 18 (A18) Resina 5.900 | - Album Cardsstation para 60 cards 2,800 
- Super Trunks 1/8 Resina 17.000 | - Cuaderno A 750 | - Booster Pack (15 cartas) 375 
Tarjetas - Cuaderno B (Doble cuaderno) 850 | - Fallen Empires (8 cartas) 225 
- Hero Collection Parte 2 500 Maquetas Y Garage Kits Variados | - Mazos 60 Cartas 1,200 
- pp Card parte 23 (x9) 500 - Y Gundam n* 1-6 1,600 | - Magic Gift 3,000 
- pp Card Parte 25B (x35) 1.900 | - SD Gundam 1-9 1,000 | - Cartas Sueltas Dark, Legends — Consultar 
- pp Card Parte 24(x44+box+album) 3.000 | _ Chun li 1/6 Soft Vinyl 7,500 | - Ie Age (Sobres y Mazos ) Mayo 95 
- Film Collection (x5) (Diapositivas) 850 - Silent MóBius O 
- Changing Card 3 D (x35) 5.700 Katsumi liqueur 1/5 Soft Viny 8,500 
- Jumbo Cord (Dobles) 450 | - Silent Móbius 1/3 Resina 11,500 
- Album para pp,hero,bandai,etc 1,500 | . Gunbuster Soft Vinyl 6,000 
—— Merchandising Vario | . Macross Valkyrie Resina 3,800 
- Poster 1-3 1.000 | . Ranma 1/2 Champu 5,300 
- Poster 4 1:450 |. ¡RIA 1/6 (Kotsura) Resina 19,000 
- libreta 1-4 500 | - Battle Angel Alita 1/8 Resina 18,400 
- cepto tela 3 modelos 4.500 | . Zillion 1/10 Resina 3,500 
- Shitojiki 1-7 750 : a 
pra 0 305 | — Mangas y libros Ilustración —_ 








Mini : dutrad - Works (Gundam, Tekkaman, etc) 4,500 
Mini calendario (14 ilustraciones) 1.800 - Akira Toriyama The World Special — 5900 








Para pedidos por 
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Ball de los que hemos disfrutado Últi- 
¡amente, se trata en profundidad el 

tema del Más Allá dragonballiano, que 
conocimos por primera vez en los ya 
lejanos tiempos en los que el amigo 
Son Gokuh, tras su fraternal bronca 
con Raditz, se murió, también por pri- 
mera vez, porque luego le ha cogido 
gusto a esto de ir por ahí con una co- 
ronita en la cabeza. 
Pero, ¿qué es la muerte para un héroe 
como Son Gokuh? Nuestro amigo se 
quedó igual con el pase al otro mundo, 
y siguió comiendo y peleando como de 
costumbre, en un mundo muy peculiar al 
que se dió en llamar, por motivos obvios, 
el Más Allá. Desde entonces, ha llovido mu- 
cho. ha habido toda clase de muertes y re- 
surrecciones y hemos ido conóciendo poco 
a poco la curiosa fauna del mundo de 
los espíritus: que si el Rey Emma, que 
si monos y saltamontes, que si los 
Kaiohs (Kaioh significa en japonés 
rey del universo), todos han tenido 
su turno. La aparición de los Kaioh y 
Shins (literalmente dioses de los reyes * 
del universo) ha complicado bastante 
la comprensión de este curioso panteón 
que tiene más que ver con lo físico que 
con lo espiritual. No ayuda nada el 
que a los pobres Kaiohs Shins les 
haya salido una rama helénica en 
TV3 y se hayan transformado miste- 
riosamente en Neptuno. Todos ellos, 
y eso que no llevan tridente, en uno de los 
errores de traducción más espectaculares 
con que nos haya castigado jamás esta 
cadena. 
Así que, para enterndernos un poco 
con esto de los Cielos e infiernos 
que aparecen ultimamente, se hace 
notar la necesidad de ofreceros una 
guía rápida del cielo y del panteón 
de espíritus, dioses y diosecillos de 
Dragon Ball. En el número que vie- 
ne, le tocará el turno al misterioso In- 
fierno de la Oscuridad que tantos pro- 
blemas está dando a nuestros amigos. 


fe los últimos capítulos de Dragon 





EL MÁS ALLÁ 


uando un ser abandona el plano de los vivos, 

encuentra su destino en el Más Allá. Sin em- 

bargo, este lugar no es simplemente un al- 
macen de almas, sino un universo autoconteni- 
do e independiente en donde residen los 
gobernantes últimos de la Galaxia de Dragon 
Ball. 

El primer paso que ha de dar un difunto para 
llegar al lugar que le corresponde en su nuevo 
estadio de existencia es personarse en el des- 
pacho del Rey Emma, el Gran Juez de los 
Muertos, que lo envía al paraíso o al infierno 
dependiendo de las acciones que haya realizado 
en vida. Aunque en la inmensa mayoría de los 
casos esta existencia transcurre en estado in- 
corpóreo, hay algunas excepciones, si es que el 
fallecido en cuestión se ha ganado de alguna 
manera el derecho a conservar su cuerpo. 

Al otro lado del despacho del Rey Emma se 
encuentra lo que es propiamente el Más Allá, 
dividido en las dos regiones antes mencionadas. 
Debajo, oculto por una espesa neblina amarilla, 
se encuentra el infierno, un averno burocrático 
dirigido por funcionarios diabólicos. Por otra 
parte, en la parte superior se encuentra el pa- 
raíso, donde los justos reciben su justo premio. 

Sobre esa neblina divisoria, que se extiende 


MA 


COLa Oe La serpiente 


AAC A BEN 


hasta donde alcanza la vista, se encuentra el on- 
dulante Camino de la Serpiente. Los Kaiohs 
son llamados los Cuatro Reyes del Universo y 
cada uno de ellos controla una de las cuatro 
regiones del universo físico, los cuatro cua- 
drantes de la Galaxia. Todos son grandes maes- 
tros de artes marciales y sus escuelas rivalizan 
entre sí. Cada cierto tiempo (que allí se mide 
por eones), los mejores luchadores de cada re- 
gión se enfrentan en un gran torneo ante el 
Gran Kaioh. Este personaje, que reside en su 
propio planeta, es el superior directo de los 
cuatro Kaiohs, pero hasta él debe responder 
ante sus dioses, los Kaioh Shin, que no parece 
que estén supeditados a nadie. 

Estos son los verdaderos dioses del universo 
pero, aunque dotados de un gran poder, no 
son omnipotentes. Antiguamente, cuando la ra- 
za humana apenas acababa de aparecer sóbre la 
Tierra, había cinco Kaioh Shin. Hizo entonces 
aparición el malvado hechicero Bibidi, con su 
maléfica creación, el demonio Bu. Creado con 
el único propósito de destruir, obliteró parte 
de la Galaxia antes de que los cinco Kaioh Shin 
pudieran detenerle. Cuatro de ellos murieron 
durante el combate, y Bu quedó encerrado, en 
teoría para siempre. 








DOSSIER 
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planeta Oe kaloh 
O0E€EL NORte 


El planeta de Kaioh del Norte tenía una grave- 


Tras recorrer un millón de kilómetros se llega al fi= 


nal del Camino de la Serpiente. 





dad 10. Recientemente, la explosión de Cell lo 
borró del mapa. 





castillo deL CABEZA O€ 
Rey emma La serpiente 


Donde las almas esperan su tur- Es la entrada al camino de la serpiente que 
conduce al planeta de Kaioh del Norte. 


no para su cita con el Rey Emma. 
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planeta de karoh shin 


¡e PARaIso 












camino de 
¡La serpiente 


Shueisha Inc. 
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HABITANTES DEMÁS ALLÁ IDEN 


Rey emma 


Ocupa el escalafón más alto en la 
administración del Más Allá y decide 
el destino final de las almas. Fue el 
primero en recorrer el Camino de 
la Serpiente para aprender artes 
marciales con Kaioh del Norte. 





DOSSIER 


eL 
GRan 
karoh 


Es más pode- 
roso que los 
cuatro Kaiohs y 
le molan la mú- 
sica “funky” y 
las artes marcia- 












Los CUatro kalohs 


KAIOH DEL NORTE: Es el gobernante del cuadrante norte de la Galaxia, donde 


se encuentra la Tierra. Además de poseer 
un “especial” sentido del humor (le enanta 
idear juegos de palabras), es el creador de la 
técnica Kaioh-ken para multiplicar la fuerza y 
velocidad de los ataques. Dos de sus alum- 
nos más insignes han sido Son Gokuh y el 
mismo Rey Emma. El Kaioh del Norte vivía 
en su pequeño planeta (de gravedad 10) con 
su casita, su coche y su simio-mascota Bub- 
bles, hasta que este resultó destruído por 
Cell. A resultas de la explosión perdió el 
planeta y la vida, de modo que tanto el co- 
mo Bubbles viven en un estado incorpóreo 
en el paraíso. 











karoh shin (shin) 


El último y más joven de los Kaioh 
Shin. Fue el único superviviente del pri- 
mer enfrentamiento con el demonio 
Bu. Se presentó con el nombre de Shin 
al Gran Torneo de las Artes Marciales 
para reclutar a Son Gokuh y Cía. y de- 
tener a Babidi antes de que pudiera li- 
berar al monstruo. 


kaloh shin (viejo) 


Un dios jubilado hace quince generaciones. 
Cuando era joven una bruja quiso probarse uno 
de sus pendientes sin conocer el fenómeno de la 
fusión con resultados evidentes. Volvió a apare- 
cer cuando Bu resucitó y le enseñó a Son Gohan 
técnicas secretas para enfrentarse con Bu y, más 
tarde, intercambió su vida con Son Gokuh para 
permitirle unirse a la batalla que tenía lugar en la 
Tierra. Reveló el secreto de los pendientes de 
los Kaioh Shin que, utilizados adecuadamente, 
permiten a los que los llevan unirse en un ser 
mucho más poderoso. 














kiBIto 


Habitante del planeta de 
Kaioh Shin. Junto con el más 
joven de los dioses viajó a la 
Tierra para reclutar ayuda en 
la guerra contra el hijo de Bi- 
bidi, Babidi. Fue el primero 
en caer ante Dabra, aunque 
resucitó poco más tarde. 
Tiene el poder de devolverle 
a un compañero las fuerzas 
perdidas con el contacto de 
sus manos. 
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U-Jeune, llustraciones 


12 págs. 
Art book a color Ss ds Marzo. 


Gamma el Hombre de Hierro 
de Yasuhito Yamamoto 
Prestigio Mensual de 64 Págs. 
25 de Marzo. 
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Yakumo, Pal y el Tercer 
Ojo, uno de los menage dá 
trois más extraños del man- 
ga, cortesía de Yuzo Taka- 
da. 

3x3 Ojos O Yuzo Takada/ 
Kodansha Ltd. 





Yuzo Takada es uno de los autores 
japoneses de los que más sabemos 
en nuestro país, pese a que de to- 
da su producción como mangaka e 
ilustrador sólo nos ha llegado hasta 
la fecha la popular Sazam Eyes, 
también conocida como 3x3 Ojos. 





UN AUTOR INQUIETO 


a trayectoria de Yuzo Takada se inició en 

1983, cuando debutó en las páginas del Young 
=l/Vagazine de la Kodansha con la serie ade- 
cuadamente titulada Shusoku Beginner (li- 
teralmente, “chico que busca su primer 
empleo”). Su característico estilo resul- 
tó un éxito inmediato, y durante los 
dos años siguientes los editores le en- 
cargaron otra serie, Tokonatsu Bank, 
realizando además de algunas historias 
cortas como Hatamotaikutsu Otuko y 
Tour Conductor, Nikumori. De noviem- 
bre de 1986 a octubre de 1987 trabajó 
junto a los guionistas Takuya Hiramit- 
su y con Matt en la serie Sportion 
Kid, pero para entonces el interés 
de Takada empezaba a centrarse 
exclusivamente en sus propios 
proyectos, y en diciembre de 1987 
apareció la primera entrega de 
3x3 Ojos en el Young Magazine 
Kaizoku-Ban, un número especial 
del citado Young Magazine. 

Desde entonces, Takada ha 
trabajado continuamente en 3x3 
Ojos, que se publica ahora en el 
propio Young Sunday y de la que se 
han editado ya 21 volúmenes a gran 
formato, compaginándola con su se- 
rie Mainichi ka Nichiyobi (Everyday ¡is 
Sunday), que se publica en el Comic 
Action Character de la editorial Futa- 
basha y con la producción de dife- 
rentes historias independientes (Sin- 
bad, Toritsuki Kun...) para la editorial 
Takeshoobo, además de ilustracio- 
nes para diferentes productos de 
merchandising (carátulas de CDs y 


vídeos) de Bandai y King Record. Para la revista 
Comic Gamma de la editorial Takeshoobo también 
ha realizado la popular serie Blue Seed, en la que 
Takada retoma la temática fantástica con la histo- 
ria de una chica que debe ser sacrificada para evi- 
tar que los demoníacos Aragami invadan el mun- 
do. 

Sus únicas incursiones personales en el campo 
del anime, además de las populares OVAs de 3x3 
Ojos, han sido con dos series de televisión, Bano 
Bunka Nekomusume (La todopoderosa mujer-gato), 
que se emitió en Japón a finales de 1992, y la 
adaptación de Blue Seed, que se estrenó el pasado 
otoño en Japón. 
















































LA ESTATUA DEL que publicó Planeta entre 1993 y 1994. Todo em- 


z pieza cuando el joven estudiante Yakumo Fujii tie- 
TRICLOPE ne un inesperado encuentro con Pai, una chica ti- 
betana que le revela un sorprendente secreto: es 
la última descendiente de los tríclopes (sanjiyannu- 
kara), una tribu inmortal caracterizada por sus 

tres ojos. Pai ha vivido ya más de 300 años, 
pero desea desesperadamente convertirse 
en mortal, para lo que necesita un curioso 
objeto, la Estatua de la Humanidad (Ningen 
Mazo). Yakumo no está demasiado dispuesto a 
iniciar lo que parece una 
difícil búsqueda, tal como su 
padre le ha encomendado en 
su última voluntad, pero las 
circunstancias pronto le obligan a 
ello: para salvarle la vida, Pai se verá 
obligada a convertirle en su 
wu, es decir, a devorar su alma 
y a convertirle en un espíritu in- 
mortal ligado a su persona. Incapaz 
de volver a su vida normal, Yakumo 
se verá obligado a seguir a Pai 
en su búsqueda de la Estatua que 
puede ayudarla, en una peregrina- 
ción que, a lo largo de la serie, acabará 
haciéndoles visitar media Asia. En su ca- 
mino se cruzarán los miembros de otra 
raza sobrenatural, los Yo Kuai, que ne- 
cesitan la misma estatua para convocar al Kaiyan 
Wan o Demonio Soberano, del que esperan 
obtener la inmortalidad de los tríclopes. Pe- 
1» Ñ ro no son el único grupo que busca la re- 
) W 

































A estas alturas, todos estamos más que familia- 
rizados con la historia básica de 3x3 Ojos, o por 
lo menos con su primera parte, 





surrección de este: su propio wu, Bena- 


3 rés, y otras entidades sobrenaturales 

es y aparecerán para hacerles la vida más di- 
ÓN fícil a Yakumo y a Pai. 
Es El propio Yuzo Takada inscribe 3x3 
e l Ojos en una de las periódicas modas 
que sacuden el mundo del manga. Di- 
chas modas, cuyo detonante se en- 
cuentra normalmente al margen del 
mundo del manga, se centran toda 
clase de temas: el ciberpunk, la gas- 
tronomía o los caballeros pseudome- 
dievales son géneros a los pueden 
asociarse rápidamente infinidad de 
mangas y animes, normalmente em- [Ml 
pezando por la serie puntera que IM 
inicia la moda y continuando con f AN 
sus numerosos facsímiles. AÑ 

El interés por la temática del 

ocultismo no tiene un origen de- 
masiado claro, aunque resulta fácil 
ver su plasmación en el manga y en el 
anime en series como Yu Yu Hakusho, 
Mamono Hunter Yokho o Campus Guar- 
ug Aress, todas ellas con la peculiar 
Y mezcla del mundo cotidiano con 
lo sobrenatural que es la 
característica más 
destacada de es- 
ta corriente. La 


















| ACTUALIDAD 


a Inocencia de Pal no y 
más allá de una simple apa- 
riencia. La herencia de los 
tríclopes la hace un ser úni- 
co y el monstruo Takuhi 
que vive en su bastón son 
los signos más visibles de es- 
ta extrañeza. 

3x3 Ojos O Yuzo Takada/ 
Kodansha Ltd. 














































n 3% los encontraréis 
tantas chicas guapas conver- 
tidas en sacrificios y tantos 
bichos raros como en cual- 
quier serie de magia que se 
precie, pero la verdadera 
fuerza de la historia está en 
sus personajes. 
3x3 Ojos O Yuzo Takada/ 
Kodansha Ltd. 





maestría de algunos autores consiste, pues, no en 
ser el primero en tratar un tema determinado, si- 
no en ser capaz de 
transcender los lí- 
mites de la moda 
puntual y crear se- 
ries interesantes cu- 
ya popularidad no 
dependa del impul- 
so externo, sino de 
su propia calidad. 
Es el caso de 3x3 
Ojos. 

A Yuzo Takada 
le interesan las 
ciencias ocultas, es 
evidente; es un da- 
to conocido que el 
autor cambió su 
nombre original, 
Yuji Takada, por consejo de un adivino, y su última 
serie, Blue Seed, también tiene que ver con los espí- 
ritus y los magos. Pero en 3x3 Ojos lo primero que 
sorprende es la calidad humana de los protagonistas. 
Tenemos a Yakumo, del que en seguida conocemos 
detalles tan originales como que trabaja en un bar 
de transvestidos, y que, sintiendose abandonado 
por sus padres, ha logrado llevar una vida más o 
menos feliz de la que se siente orgulloso y de la 
que será difícil arrancarle. Pai, inocente y especta- 
cular, es un personaje inmediatamente agradable; 
para cuando descubrimos su raro.caso de esqui- 
zofrenia y su tercer ojo ya no estamos muy segu- 
ros de en cuál de sus dos personalidades la prefe- 
rimos. Las relaciones entre Yakumo, Pai y su 
tercer ojo no pueden ser más confusas..Los se- 
cundarios también tienen su relieve, empezando 
por Li Ling Ling, la asistente de la Agencía de los 
Hechizos (Aguri Yogekis- 
ha) de- Hong 
Kong, que 




























no cree en los entes sobrenaturales ni cuando se 
encuentra en la misma habitación con dos y ter- 
minando por Taku- 
hi, el extraño ser- 
del 
bastón 
de Pai o 
Benarés, 
el misterio- 
so wu del De- 
monio 
Sobera- 
NO... 3x3 
Ojos es una 
serie agradable y 
fácil de leer, que 
se ha convertido 
ca- 

Ss 

sin in- 

tentarlo en uno de los mangas más aprecia- 
dos en España. 


EL ANIME 


De 3x3 Ojos existen cuatro OVAs, editadas en 
Japón a partir de 1992. Allí obtuvieron un indu- 
dable éxito, repetido en España en mayo de 
1994. El resultado de la traslación al anime del 
personal estilo de Yuzo Takada tiene sus altiba- 
jos, cosa que el propio autor es el primero en 
reconocer. El diseño de personajes, de Koichi 
Arai (asesorado por el propio autor), es ade- 
cuado y agradable. Lo malo es que es un anime 
muy estático y muy poco imaginativo, que com- 
plica innecesariamente un manga que resulta 
trepidante en su versión original, con un desa- 
rrollo y una ambientación muy frías. Por suer- 
te, la adaptación del guión que hace Akinori 
Endo es bastante razonable, y nos ofrece un 
desarrollo muy lineal de la acción que sin 
duda ayuda a su comprensión. El pro- 

blema de las OVAs de 3x3 Ojos parece 
ser más que nada de presupues- 
to... hay un exceso de momentos estáti- 
cos con música en teoría solemne (a 
cargo de Kaoru WWada), y, por al- 
gún motivo, el anime desvirtúa el 
excelente ritmo narrativo del co- 
mic, que es una de sus principales 
Ry, virtudes. Sin embargo, la ambienta- 

ción en sí tiene su calidad y pese a 

sus pequeños fallos resulta agradable 
de ver e indispensable para los fans 
de la serie. 

En resumen, sobre papel o sobre pelí- 
cula, 3x3 Ojos es un trabajo muy profe- 
sional, cuya variedad e elementos está des- 
tinada a atraer a un público muy ampio. Fs en 
suma, uno de los pocos mangas que no nece- 
sitan presentación en nuestro país. 
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La tendencia habitual en el 
mundo del anime de hoy es 
que los productos de éxito se 
conviertan, tarde o 
temprano, en pelí- 
culas de acción 
real, fenómeno 
que hemos podi- 

do ver en casos co- 

mo el de Street Figh- 
JE En esto, como 
>, 















en todo, Iria es un 
caso especial. Esta 


y 


historia en imagen 
real de chica-con- 
* % tra-monstruo ha 
crecido, ayudada 

por el exquisito 


diseño de perso- 
' najes de Masaka- 
/ zu Katsura, el au- 
tor de Video Girl 
Ai, hasta convertir- 
se en una serie de 
Í | OVAs con una com- 
) p | plicada trama de 

l héroes galácticos 
S e intriga política 
| : en la que lo que 
menos importa, 

ó E UN es el dichoso- 





monstruo. 


odo empezó en 1993. El director Keita 
[mem presentaba su última creación 

en una convención de manga llamada Ani- 
me Expo 93: una película de serie Z llamada 
Zeiram, basada en su propio manga, en la 
que la cazarrecompensas lria se enfrentaba 
al impresionante monstruo alienígena Zei- 
ram. La película tenía la ingenuidad necesa- 
ria para superar la falta de presupuesto, 
consiguiendo cierta efectividad visual que, al 
parecer, impresionó mucho a los asistentes, 
al igual que el componente gore de la ac- 
ción. Amemiya pensó en seguida en realizar 
una segunda parte, que empezó a producir 
de inmediato, pero que no se ha estrenado 
hasta este mismo año. El director sabía muy 
bien que la acción real en esta clase de his- 
torias rara vez puede compararse al impac- 
to visual que se obtiene en una producción 
de animación, 
bre todo si el cast 
incluye monstruos 
y armamento sofis- 
ticado. Pensar en 
trasladar al anime 
esta historia de ac- 
ción real, mezcla 
de ciencia-ficción, 
superhéroes y gore 
puede parecer una 
iniciativa curiosa, 
pero en Japón los 
diferentes campos 
del entretenimien- 
to visual nunca es- 
tán demasiado le- 
jos, y  Amemiya, = 
mangaka en sus ra- 
tos libres, sabía 
muy bien lo que se 
hacía. Iria: Zeiram 
the Animation se 
aseguró la popula- 
ridad aun antes de 
su lanzamiento, al 
contratar el pro- 


so- 





Ta nueva Tria, Ta chica para 
acabar con todas las chicas 
jamás diseñadas por Masa- 
kazu Katsura, parece muy 
dispuesta a enfrentarse con 
el zeiram o con cualquier 
otro monstruo extraterres- 
tre que se tercie. 

Iria, O Crowd/ Bandai Vi- 
sual/ Mitsubishi Corporation 

















Ta segunda parte de Zelram 
en acción real. Comparar la 
acción real con la animación 


siempre resulta bastante 


complicado. 
Iria, O Crowd/ Bandai Vi- 


sual/ Mitsubishi Corporation 
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ductor a un popular dibujante como diseña- 
dor de personajes: Masazaku Katsura. 

A estas alturas, a Katsura lo conoce todo 
el mundo como mangaka, claro, pero lo 
cierto es que empezó su carrera en el mun- 
do de la animación. 
Así que su amigo 
Keita Amemiya no 
tuvo reparos en soli- 
citar su colaboración, 
dándole carta blanca 
e incluso la oportuni- 
dad de diseñar el pri- 
mer personaje de ra- 


za negra de su carrera, el compañero de 
Glen, Bob. En realidad, empieza a ser habi- 
tual en el mundo de la animación japonesa 
conseguir la colaboración de autores popu- 
lares en el importante apartado del diseño 
de personajes, de manera que este no es un 
caso aparte: por ejemplo, Kosuke Fujishima, 
autor de Ah! My Goddess, también se dedica 
esporádicamente a esta clase de trabajo. 

Amemiya encargó la dirección a otro es- 
pecialista, Tetsuro Amino, el responsable 
de City Hunter, la dirección artística a Ryu- 
nosuke Otonashi y la música a Yoichiro 
Yoshikawa. Curiosamente y aunque basa- 
dos en la idea origi- 
nal de Amemiya, los 
guiones son obra de 
tres escritores dife- 
rentes: el primer epi- 
sodio, Nubatama, es 
de Tetsuro Amino, 
los tres siguientes 
(Akashima, Omokage 
y Hahakigi) son de 
Arakawa y los dos 
últimos, Kawaburi y 
Mahoroba, son de 
Hajime Matsumoto. 
Las OVAs tienen 
35”, excepto la pri- 
mera, que tiene 25”, 
y  Cuestan unos 
6.000%; la primera 
de ellas se puso a la 
venta en Japón el 
23 de ¡junio de 1; A 
1994; las siguientes | 
aparecieron de ju- 
lio a noviembre del 
mismo año. 


LOS / 
PROTA- 
GONISTAS 


La acción empieza 
en el planeta Maiss 
(Mice), donde la 
protagonista, — Iria, 
tiene 17 años y 
forma parte del 
equipo de 
hermano 
mayor 
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Glen y el colega de este, 
Bob. Los tres funcionan 
y como cazarrecompen- 
sas, aventureros O 
=3, científicos dependien- 
do de la ocasión. Des- 
Ps), pués de un rescate in- 
YA tentado en solitario y 
/ | frustrado por un rival, 
Fujikuro, Iria se une a 
t// Glen y Bob, en un 
encargo especialmente 
complicado: ir en ayuda 
de la nave estelar Carma, 
que ha sufrido un ataque 
Ne el que la mayoría de 
sus pasajeros han sido 
brutalmente  asesina- 
dos. Se revela enton- 
ces la intervención del 
Zeiram, una criatura 
casi indestructible e 
inmortal, a la que 
Glen se enfrenta 
mientras Iria y Bob 
rescatan a los pasajeros supervivientes y les 
hacen abandonar la nave a bordo de las lan- 
zaderas. Bob, mortalmente herido, se va 
con ellos. Pero, aunque Glen consigue dete- 
ner a la mayor parte del Zeiram, su cabeza 
huye y continua siendo peligrosa. Sigue un 
frenético combate en la moribunda nave, y 
finalmente, sólo lria consigue escapar hacia 
Maiss, mientras Glen y el Zeiram desa- 
parecen en una enorme explosión, y má 
se les da por muertos. Ñ 
Pero esta es sólo el primer enfren- 
tamiento: el monstruo logra esca- 
par (la protagonista, como de 
costumbre, olvidó contar los 
pedacitos) y persigue a ria, 
que, aunque logra nuevamente 
deshacerse de él, empieza a 
preguntarse exactamente de y 
dónde ha salido el monstruo, 
y cómo llegó primero a la 
Carma y luego a Maiss. La in- 
vestigación de Iria sobre los 
supervivientes de la Carma, 
con la ayuda de su ex-rival f ; | 
Fujikuro centrará la histo- A 1H | / pa 
ria de los siguientes episo- 47) 17] | 
dios, en la que se desvelará / ¿ ¡ 
el misterio del Zeiram, el EN 
destino final de Glenn (del 

















que tampoco se contaron los trocitos) y el 
de Bob, que pierde su cuerpo pero gana 
personalidad, en una trama en la que el 
monstruo es lo de menos y la historia de 
misterio interplanetario se hace más y más 
densa hasta llegar a la sorprendente conclu- 
sión. 

Entre este Zeiram y el original las diferen- 
cias son más importantes que las similitu- 
des. Por supuesto, está el interesante deta- 
lle de el cambio de escena de la acción. Los 
directores de acción real se quejan a me- 
nudo de lo caro que resulta envíar a sus 
protagonistas a patrullar el espacio exte- 
rior... problema que desde luego, no tiene 
la animación. Sí en la película de acción real, 
Zeiram, la acción transcurría en pseudo-To- 
kio (donde pasan todas estas cosas), en una 
zona muy limitada y con un caso más de 
disparen al monstruo, el anime, Iria, nos 
ofrece una ambientación extraterreste,, y 
persecuciones espectaculares en una nave 
que se destruye por momentos. Inevitable- 
mente, la comparación pasa de Ultraman a 
Alien. Inevitablemente, también hay un cam- 
bio de protagonista, del misterioso 
Zeiram a la joven !ria: al fin y al ca- 
bo, el monstruo no lo ha diseñado 
Masakazu Katsura. En realidad, la his- 
toria se expande tanto de sus primi- 
tivas fuentes que cualquier compa- 
ración se hace inútil. Muy inútil; 
como anime, /ria es excelente, 

muy espectacular, y la trama 
es lo suficientemente buena 
oque se podría prescindir del 
u malvado monstruo sin ma- 





Ú a 
AS que son la atracción 


3, principal tanto de la 








WN NS nueva Iria como 
del viejo Zeiram. 
y AY 1 ER Aquí, sólo nos 
Vl Via queda esperar. Espe- 
| A 1, | remos que su aparición 
A Ñ | 4 en el mercado francés y 


| su pronta edición en el 

americano, suponga su 

v eventual llegada al 
Y nuestro... 





Sally Kensington 














Diseños de Katsura para 
Iria, su hermano Glen (que 
a mitad de serie sufre un 
drástico cambio de look) y 


Fujikuro, primero rival y 
luego aliado de Iria, siempre 
con un as en la manga. 

Iria, O Crowd/ Bandai Vi- 
sual/ Mitsubishi Corporation 
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ST queréis saberlo todo so- 
bre los conejigatos extrate- 
rrestres y los adolescentes 
japoneses, siempre tan nor- 
males, sólo tenéis que ver 
Tenchi Muyo!. Si preferís los 
futuros desolados, tendréis 
que probar con Grey. 

Grey O Yoshima Tagami / 
Tokuma Shoten / Japan 
Corp. 

Tenchi Muyo O AIC. Pioneer 
LDC, Inc. 





NEKO: Empezando por el principio, nos gustaría 
que nos dijerais qué es Cartoonia. 
GUSTAVO CAMPOS: Es fácil de decir: es 





NEKO: Entonces, ¿qué pensáis hacer con el te- 
ma idiomático? ¿Editaréis traducciones de la versión 
inglesa, de la versión japonesa, o quizás pensáis edi- 





una editora de video japonés, de anime. 
NEKO: ¿Es lo único que hacéis? 
G.CAMPOS: En estos momentos sí. 


bueno, hay proyectos 
a medio plazo para ha- 
cer otra serie de co- 
sas, como editar víde- 
os de imagen real. 

NEKO: ¿Qué forma- 
tos vais a editar? ¿Qué 
es lo que más os intere- 
sa? 

G. CAMPOS: No 
es cuestión de hablar 
de lo que mas nos in- 
teresa a nosotros. 
Nosotros tenemos un 
plan previsto hasta di- 
ciembre, con tres lan- 
zamientos mensuales, 
excepto en mayo que 
tendremos cinco, de 
cara al Saló del Co- 
mic, cuando editare- 
mos Adventure Duo, 
que es de los mismos 
autores que crearon 
Urotsokidoji. Este año 
editaremos en forma- 
to OVA, película y se- 
rie sin distinción. No 
hay un criterio deter- 
minado, ya que consi- 
deramos que eso va 
en función muchas ve- 
ces del material del 
que dispones. 

NEKO: ¿Tratáis di- 
rectamente con el Ja- 
pón? 

G. CAMPOS: Uti- 
lizamos como fuente 
de material a Kiseki, 
que distribuye a través 
de Inglaterra, pero en 
el caso de Toho o de 
Ukore tratamos direc- 
tamente con el Japón. 


tar vídeos subtitulados? 


Pero 





Cartoonia, la nueva empresa que editará 
en España vídeos de animación japone- 
sa, se ha planteado un reto dificil. El del 
animé es un mercado complicado, que 
implica mucho más que tratar con japo- 
neses primero y comprobar después, 
más o menos, a qué velocidad harán los 
otakus desaparecer las cintas de las es- 
tanterías de las tiendas. El reto de la ca- 
lidad está ahí, pero Cartoonia supone, 
sin embargo, también una alternativa 
bienvenida al progresivo anquilosamien- 
to del mundo del anime, y una oportuni- 
dad de tener acceso a nuevos produc- 
tos. En la siguiente entrevista, Gustavo 
Campos, su director comercial, nos expli- 
ca el planteamiento básico de la empre- 
sa y sus próximos objetivos y noveda- 





¿Se cuidarán las traducciones? 
G. CAMPOS: Haremos lo que podamos. 


Sabemos que toda es- 
ta serie de temas inte- 
resan mucho al aficio- 
nado; es lógico y es 
evidente. Se trata de 
editar la mejor cali- 
dad, evidentemente, 
de la mejor manera 
posible, lo que no 
quiere decir que no 
haya errores y que no 
se pueda hacer de 
otra manera. A mí se 
me han quejado sobre 
el lanzamiento de 
Urotsokidoji Ill, en el 
que había unas auras 
en los órganos genita- 
les, tema que por esta 
vez ha sido imposible 
de evitar porque el 
material no nos ha lle- 
gado con suficiente 
antelación como para 
eliminarlas Urotsokidoji 
viene directamente a 
través de Kiseki, y los 
ingleses son los espe- 
cialistas en cortar es- 
cenas, incluir auras, al- 
terar el metraje etc. 
Subsanar todas estas 
cosas lleva un tiempo 
del que en muchas 
ocasiones no dispones 

En cuanto al dobla- 
je, normalmente se 
traduce del inglés, 
aunque en casos pun- 
tuales traducimos di- 
rectamente del japo- 
nés. Sería interesante 
traducirlo siempre del 
japonés, aunque resul- 
ta mucho más compli- 











cado, pero hay que tener en cuenta que los pro- 
pios japoneses nos envían normalmente cintas 
en versión inglesa subtituladas en japonés. No 
nos hemos planteado editar con subtitulado, 
aunque si hay suficiente interés podríamos in- 
tentar alguna cosa. 

NEKO: El depender de lo que existe en inglés, 
¿limita la elección de lo que en efecto se puede edi- 
tar? 

G. CAMPOS: Eso es 
absolutamente cierto. Dos 
cosas son inevitables, es 
decir, si nosotros hacemos 
la distribución para España 
a través de los ingleses, 
que la tienen para Europa, 
no podemos hacer otra 
cosa que depender de 
ellos. Es imposible, como 
el aficionado puede propo- 
ner, comprar directamente 
del Japón; hay unos canales 
que no se pueden ignorar. 
No podemos saltarnos a la 
torera a los ingleses para 
pasarnos a los japoneses, 
porque no no nos lo van a 
permitir ni los unos ni los 
otros. Es un problema ge- 
neral. ¿Qué pasa con el 
merchandising? Los dere- 
chos de video van dividi- 
dos: para emitirlo por tele- 
visión, para emplearlo en 
promociones, para vender- 
lo o para vender merchan- 
dising. El merchandising 
tiene diferentes derechos de imagen. 

NEKO: El merchandising es uno de los temas 
que más interesan. ¿Tenéis intención de expandiros 
más allá del mercado del vídeo, abarcar el mer- 
chandising o incluso editar manga? 

G. CAMPOS: En cuanto a merchandising sí, 
es decir, estamos preparando este tema, de cara 
sobretodo al Salón del Comic. Antes habrá una 
promoción, para una película de Double Dragon 
que salió el mes pasado, una historia juvenil que 
no ha tenido muy buena acogida más que nada 
porque no se conoce. Se supone que ha de emi- 
tirse por televisión, pero mientras quiero hacer 
un poco de promoción. En el Salón ya habrá un 
poco de todo: camisetas, gorras, bolígrafos... 

NEKO: Volvemos al caso de Manga Vídeo, que 
ha intentado capitalizar el interés de los aficionados 
con su Club y sus promociones... 

G. CAMPOS: Evidentemente. Lo que suce- 
de es que con Manga Vídeo, todo hay que decir- 
lo, el merchandising tampoco es que sea ningu- 
na maravilla. A pesar de que llevan dos años con 
el tema y que están mucho más avezados que 
nosotros al mercado del manga y del anime, en 





muchos casos los problemas son absolutamente 
los mismos para ellos y para nosotros... Conse- 
guir los derechos y obtener el merchandising 
adecuado resulta muy caro, porque si lo impor- 
tas directamente resulta carísimo y al fabricarlo 
aquí a veces no obtienes la calidad adecuada y 
por lo tanto no merece la pena hacerlo. Pero, 
evidentemente, también de los errores ajenos 
se aprende, y en este caso vamos a intentar me- 
jorar el resultado. El mer- 
chandising y los contratos 
ya los tenemos, y de cara 
al Salón del Comic se ha- 
cen preparativos para te- 
ner una oferta adecuada, 
con un mínimo de calidad. 

NEKO: A veces parece 
que Cartoonia sea otra con- 
secuencia de la moda japo- 
nesa. Es interesante saber 
que hay un proyecto de fu- 
turo meditado. 

G. CAMPOS: Yo te 
podría dar ahora mismo 
el catalogo de novedades 
hasta fin de año, pero se- 
ría muy arriesgado, en 
cuanto a que puede haber 
alteraciones cuando lle- 
gue el momento. Por 
ejemplo, cuando nos pre- 
sentamos el año pasado 
en el Salón del Comic, to- 
davía con las carátulas in- 
glesas, todo fue un poco 
improvisado, ya que la 
idea era aprovechar el 
momento para presentarnos, nada más. Tenía- 
mos pendientes pues Black Magic, Magma... cier- 
tas películas que pensábamos lanzar en septiem- 
bre. Al final aparecimos en diciembre, y 
editamos lo único que realmente pudimos con- 
firmar en relación a lo que se había dicho en el 
Salón, es decir, Urotsokidoji, que estaba previsto 
desde el principio como el primer lanzamiento. 
Poner en marcha una editora de vídeo es un 
proceso muy complejo: hay que tener bajo con- 
trol todo el tema de publicidad, los fotolitos, el 
material gráfico, el doblaje, el duplicaje... no lo 
compras hecho, desde luego. La gente ha de en- 
tender este problema, cómo este proceso se 
alarga y acaba cambiando el proyecto... 

Por ejemplo, el mes que viene es seguro que 
aparecerán Grey, City Hunter y Héroes en la Gala- 
xia. Para marzo empezará a aparcer todo el te- 
ma de Pioneer, la marca... sabemos que es inte- 
resante, y que cosas como Tenchi Muyo! o 
Moldiver han funcionado muy bien. En marzo sal- 
drá también Urotsokidoji Ill, Parte 3. Para abril, 
tenemos previsto Kishin Heidan y Legend Ran, los 
dos de Pioneer, y Love City, de Toho. En mayo 
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To que Go Nagal hacia 
cuando no se dedicaba a 
Mazinger Z puede sorpren- 
der a algunos; si no os lo 
creéis, el adecuado título es 
Kamasutra. Y si os quedas- 
teis a medias con las aven- 
turas de Ryo Saeba, es el 
momento de poneros al día. 
Kamasutra, O go Nagai 


City Hunter, O Tsukasa Hojo 
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Bichos, demonlos, sexo y 
violencia: la infalible receta 
de Urotsokidoji. Pero aunque 
en Moldiver también hay un 
poco de todo eso, pronto 
descubriréis que es una de 
esas cosas que no se pueden 
ver con la cara seria. 

Urotsokidoji 1, O Toshio 


Maeda/ Jupiter Films 
Moldiver, 
LDC, Inc. 


O AIC. Pioneer 


continuarán Tenchi Muyo! y Moldiver, aparecerá 
la cuarta parte de Urotsokidoji 1Il, Adventure Kid 
(de los mismos autores) y Kama-sutra de Toho, 
aunque aquí puede haber algún cambio, como la 
aparición de Youjiyuesensen. Y podría seguir has- 
ta diciembre, cuando aparecerá un Kiseki, Ad- 
venture Duo 3 y dos vídeos de Toho. 

De nuestra previsión inicial finalmente poco 
se ha cumplido, pero en cambio con la compa- 
ñía Pioneer, con la que an- 
tes del verano no había 
ningun acuerdo, ahora si lo 
hay y este año aparecerán 
cuatro películas suyas, a las 
que daremos preferencia 
por qué son títulos de cali- 
dad que creemos que van a 
funcionar bien, son títulos 
muy interesantes. 

NEKO: ¿Cuál es el pro- 
blema con Robotech? 

G. CAMPOS: Robotech 
era un proyecto, es cierto, 
tal como se dijo, pero no 
se puede editar, o por lo 
menos de momento no es- 
tá contemplado... a no ser 
que haya algún cambio de 
ultima hora. Es un proble- 
ma contractual; en su mo- 
mento, cuando hablamos 
de ello en mayo, parecía 
bastante posible que se pu- 
diera editar, pero desde 
entonces ha cambiado to- 
do mucho. 

NEKO: ¿Cómo ves la si- 
tuación del anime en España? ¿Crees que ha llega- 
do para quedarse? 

G. CAMPOS:Hombre, yo estoy seguro de 
que durará aún unos cuantos años. Eso es difícil 
de definir; yo no soy un sociólogo para predecir 
eso. Yo creo que esta clase de valoración sólo 
se puede hacer pasado cierto tiempo. Aunque 
ahora ya parezca antiguo, y la gente se pregunte 
cuánto durará, es realmente un fenómeno jo- 
ven, y el único punto de vista para explicarlo es 
a posteriori. Yo, particularmente, como profe- 
sional del medio, podría responder dentro de 
un par de años, cuando ya sabremos si se va a 
convertir en un fenómeno perpetuo... quizás 
más limitado o incluso marginal, pero eso se ve- 
rá con el tiempo. 

En cuanto a que haya más gente que se apun- 
te al carro... lo dudo. Lo dudo porque el merca- 
do no da para todo el mundo. Nosotros esta- 
mos editando tres vídeos, y el público al que 
van destinados quizás no disponga de un presu- 
puesto muy elevado... porque no sólo estamos 
nosotros, está Manga Vídeo, que saca otros tres 









o cuatro, dos de Manga, dos de Anime Vídeo, 
uno de Strong... todo esto evidentemente satu- 
ra mucho el mercado. Sin contar con que hay 
otras compañías que ofrecen puntualmente ví- 
deos de animación... como El Rey León o lo que 
sea, y la gente se lo quiere comprar todo. A 
muchos aficionados puede que les guste el cine 
en general, y este mes puede que compren Cua- 
tro bodas y un funeral o puede que compren 
Urotsokidoji Ill, mo se lo 
pueden comprar todo. 

NEKO: Esto plantea el 
problema de la distribución. 
¿Cómo distribuirá Cartoonia, 
en tiendas especializadas o 
en otros canales? ¿Cómo lle- 
garán sus productos al aficio- 
nado? 

G. CAMPOS: Noso- 
tros ya estamos emplean- 
do el canal de distribución 
de las tiendas especializa- 
das. En realidad no es un 
problema de política de 
distribución... es un tema 
comercial, de marketing y 
de minimizar el esfuerzo. 
Es decir, tu has invertido 
tu capital en un proyecto 
arriesgado y quieres obte- 
ner un rendimiento. Ese es 
tu objetivo; la edición de 
anime no está subvencio- 
nada, es evidente. Cada 
mes has de pagar dere- 
chos, incluso antes de dis- 
poner del material, has de 
doblar, duplicar, retractilar, tienes que hacer 
carteles, posters, publicidad en revistas... Todo 
esto te exige obtener un rendimiento, por lo 
que tienes que llegar al mayor número de clien- 
tes y de puntos de venta posibles. No estamos 
hablando de un producto marginal, que va dirigi- 
do a un grupo de personas que van a comprarlo 
fielmente... tú has de hacer llegar el producto al 
mayor número de gente posible, para obtener 
el mayor número de ventas posible. Mi obliga- 
ción es hacerlo así, conseguir que llegue a todo 
el mundo y en todas partes en España, porque 
en todas partes hay aficionados y no en todas 
hay librerías especializadas. 

NEKO: ¿Qué hay de las películas para adultos y 
la acción real? 

G. CAMPOS: Es prematuro hablar de este 
tema, aunque, realmente, ya está ahí. Los con- 
tactos se han hecho, y la idea que tenemos es 
que, independientemente del anime que edita- 
mos normalmente, sacaremos una línea de ima- 
gen real con personajes de anime pasados a 
imagen real, de manera que haya una relación 














clara. Pero los títulos... eso todavía llevará tiem- 
po. Dentro de poco va a empezar a hablarse de 
la imagen real, y en un plazo de tres o cuatro 
meses se verá en la calle. El proyecto existe, pe- 
ro es un proyecto a largo plazo, igual que hay 
proyectos un poco para todo... bueno, para to- 
do tampoco: no vamos a hacer un club Cartoo- 
nía, obviamente, aunque en momentos concre- 
tos sí habrá promociones para el aficionado, tal 
como se hizo con la prime- 
ra entrega de Urotsokidoji. 
Interesa hacerlo en temas 
muy puntuales, que pueden 
ser interesantes para el afi- 
cionado puro, que es el ilu- 
sionado por tenerlo todo P 
el primero. 

NEKO: ¿Qué pasa con el 
manga? ¿Seleccionáis los lan- 
zamientos en base a lo que 
se publica? 

G. CAMPOS: Este cri- 
terio sería el ideal, pero 
realmente no es así. Esta- 
mos al corriente de lo que 
se edita porque recibimos 
todos los mangas que se 
publican mensualmente, 
pero no tenemos la preci- 
sión cronológica que exige 
ese criterio. No es posible, 
por motivos de tipo indus- 
trial. Aunque no seas un 
aficionado, tienes que en- 
terarte de lo que se publi- 
ca, de lo que a la gente le 
interesa, independiente- 
mente de que tú puedas hacer algo al respecto. 
A mí lo que me encantaría es editar, por ejem- 
plo, todas las OVAs de las series que en televi- 
sión o que en manga funcionen bien. Esto sería 
ideal, pero la realidad es que otras veces has de 
esperar que lo que tu sacas, que tu crees que es 
bueno, encuentre su público, y a veces eso tar- 
da cierto tiempo. 

NEKO: Hablando de que la gente tenga lo que 
le guste... ¿y el otro tema del día, la censura y las 
campañas anti-anime? ¿Influye este ambiente en tu 
trabajo? 

G. CAMPOS: Yo, la verdad, no hago dema- 
siado caso. Este es un tema del que se viene ha- 
blando, y que se repite con cualquier tipo de fe- 
nómeno, sobre todo en la televisión. Es mucho 
más terrible, por mucho que sea un tópico, la 
violencia real que se puede ver en cualquier Te- 
lediario. O la violencia real que existe yendo por 
la calle en un altercado de tránsito, y a un hijo 
esto le va a resultar mucho más traumático que 
cualquier dibujo animado que pueda ver. Para 
gente a que le gusta el anime o el manga este te- 
ma no tiene ninguna importancia: a ellos les gus- 
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¡No hay lugar para los 


El mejor guerrero del Imperio Galáctico 
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ta, para ellos es algo más que la manida violen- 
cia. No hay que enfrentarse por ello, es un con- 
traste de pareceres y hay que respetarse igual. 
Si alguien encuentra el anime violento y no quie- 
re que sus hijos no lo vean, está en su derecho, 
evidentemente, lo que no puede hacer es ponti- 
ficar. Obviamente, no vamos a lanzar una cam- 
paña publicitaria predicando sobre por qué de- 
bería dejarse ver anime por televisión... los que 
pontifican y los que creen 
tener la verdad absoluta 
son los que normalmente 
se equivocan. 

A este respecto, puedo 
hacer una declaración de 
principios respecto a Car- 
toonia. Creo que el mer- 
cado estaba esperando al- 
go de competencia, algo 
que, sin saturar el merca- 
do, diera a los aficionados 
la posibilidad de escoger 
en una selección más am- 
plia... yo espero que des- 
pués de nosotros no haya 
sitio para nadie más; no 
intentamos sobresaturar 
el mercado, o hacer una 
carrera de títulos para 
acaparar el mercado. No 
se puede hacer. Pero tie- 
ne que quedar claro que 
Cartoonia es una empresa 
independiente, que edita 
sus propios vídeos, que 
tiene sus propia estructu- 
ra y medios y contratos y 
que en función de un planteamiento a medio- 
largo plazo, evidentemente irá mejorando. El 
principio, como todos los comienzos, ha sido 
difícil. Es importante, a veces, simplemente apa- 
recer en la calle, aunque tampoco aparecer de 
cualquier manera. Hemos salido con un produc- 
to impactante, como Urotsokidoji, junto a Double 
Dragon, que pensamos que tiene interés para un 
público más joven. No siempre se acierta, pero 
tenemos toda la intención de mejorar. Cartoo- 
nia es una empresa independiente, con un pro- 
yecto muy claro, con el tema del merchandising 
y la imagen real ya en marcha, aunque aún sin 
fecha. Vamos a intentar llegar al público, y va- 
mos a intentar evitar al máximo lo que se nos 
ha criticado: manipular, cortar y censurar no es 
en absoluto lo que queremos ver en nuestras 
ediciones. Si se puede evitar, no se censurará, 
aunque dependiendo del material a veces no ha- 
ya elección, Pero intentaremos dejar la mojiga- 
tería inglesa en Inglaterra, e intentaremos ofre- 
cer calidad, desde las carátulas a los trailers y a 
los títulos que editemos. Poco a poco se irá me- 
jorando; son cosas que requieren su tiempo. 
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Space opera y poderosas na- 
ves. Pero en Héroes de la 
Galaxia no sólo encontraréis 
lo típico: Rheinhard von 
Muesel y Yang Wen-Li, el 
Imperio y los Planetas Li- 
bres, se enfrentan con algo 
más que naves en esta es- 
pectacular película. 

Héroes en la Galaxia, O Yos- 
hiki Tanaka/ Tokuma Sho- 


ten/ Kitty Films 
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holoro como o muchas ve- 
ces llamado el más occiden- 
tal de los autores japone- 
ses. 

Hacía falta una película 
como Akira, un clásico 

de la animación, reliza- 

da con una maestría 

hasta hoy no supera- 

da, con un impactante 

guión y llena de imá- 

genes imborrables. 

Akira, una película 

que redefinió para 

siempre en sus audien- 

cias el significado de 

la palabra anima- 

ción. Nadie 

sabe 


cuendo: su edición se en- 

contró con problemas 
inesperados. 

Pero Akira es una his- 

toria demasiado po- 

derosa para perma- 

necer mucho tiempo 

congelada en el 

olvido. Akira ha 

despertado, y 

en las próximas 

páginas, cedi- 

das por Edicio- 

nes B podreis 

disfrutar de un 

avance de lo 

que se aveci- 





Akira, O Katsuhiro Oto- 
mo/Kodansha Ltd. : 


27 






































'ampus Guardress: chicas (y 
chicos) impresionantes, de- 
monios más bien despendo- 
lados y terroríficas amena- 
zas contra la humanidad en 
esta peculiar creación de 
Kazushi hagiwara. 

Campus Guardress O Kazushi 


Hagiwara/ Shueisha inc. 
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Campus Guardress es el nuevo 
proyecto de Kazushi Hagiwara, 
una serie de OVAs recién adap- 
tada al manga en la que este 
autor demuestra su gran versati- 
lidad para adaptarse a diferen- 
tes géneros y formatos, de la 
fantasia heroica a la comedia 
universitaria, del papel al celu- 
loide, de la seriedad más abso- 
luta a la parodia más descontro- 
lada, sin ningún 
problema. Cam- 
pus Guardress es 
una historia de es- 
pectaculares jovencitas 
más bien poco vesti- 
das, chicos de 
buen ver y de- 
monios muy 













poco se- 
rios, ab- 
soluta- 
mente 
desenfa- 
dada y 
contempo- 


ránea, en el 
formal ambien- 
te de una uni- 
versidad  ja- 
ponesa; algo 
para divertirse y olvi- 
dar Bastard!! por un ra- 
to. 
























azushi Hagi- 

ES mangaka y ani- 

jador, era == 
un autor o 
pletamente des- 
conocido en 
nuestro país hasta que 
empezaron a apare- 
cer los primeros vo- 
lúmenes de Bastard!! 
Pero  Bastard!! es, 
después de todo, 
una serie que se empezó a publicar a finales de 
los 80, y desde entonces el autor y su Studio 
Loud in School han tenido tiempo de desarrollar 
nuevos proyectos. 

Así que, para no dar un idea tan parcial del 
trabajo de uno de los autores más alabados por 
la crítica, nos ha parecido adecuado hablar de 
Campus Guardress, uno de los últimos proyectos 
en los que se ha visto envuelto. Esta serie de 
cuatro OVAs, creada por Hagiwara con la cola- 
boración en la historia nada menos que de Sato- 
ru Akahori, uno de los responsables 
de la excelente animación de Vi- 

deo Girl Ai, y con Kazuya Kose 
en el diseño de personajes, 
SA se ha hecho lo suficien- 
FYY temente popular como 
para pasar al manga, 
en la serie de Hagi- 
MX wara que se pu- 
blica desde 1994 
en la revista V- 
Jump. 
Echándole 
00 un vistazo su- 
perficial a esta 
adaptación gráfi- 
ca, constatamos que 
no se puede pedir na- 
da más radicalmente 
| diferente de  Bas- 
tard!! Campus 

Guardress un 
manga a color, 
de trazo rápi- 

do, sin nin- 
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"y guna pre- 
id Ms 

Í tensión, 
Y muy  dife- 











rente a los elaboradas viñetas de aquel. Sobre 
todo, destaca el cambio de tono: en Bastard!! se 
usaba la parodia ocasionalmente, es cierto, pero 
normalmente el dibujo era preciosista y cuasire- 
alista. En cambio, en Campus Guardress lo que 
cuesta encontrar es un sólo trazo serio. Algún 
personaje aparece de vez en cuando que 
tiene parentesco con cierto hechicero, 
algún detalle que no deja de recordar a 
viejos conocidos, pero si lo que bus- 
cáis es fantasía heroica con toques de 
humor, no la encontraréis en Campus 
Guardress. Por lo menos, no en el as- 
pecto de los héroes. 

El título, como no, parece un juego de 
palabras, probablemente entre Campus Gardess 
(la guardiana del campus) y Campus Gardless (el 
campus desguarnecido, o sin guardianes). ¿Por 
qué? Bueno, la historia no puede ser más 
desenfadada: 
trata de la 
historia de 
una chica 
llamada Ha- 
sumi Jinno, que forma parte de 
un grupo que de- 
fiende el portal 
que une nuestro 
mundo con el 
mundo de los 
demonios. Los 
malos no son los de- 
monios en 
sí, sino un ae sel 
misterioso 
grupo llamado, más o 
menos, los Restantes, que intentan que los de- 
monios invadan efectivamente el mundo para 
aprovechar la confusión y hacerse con el poder 
de manera mucho más convencional. Por desgra- 
cia, los demonios que efectivamente logran invo- 
car rara vez consiguen otra cosa que matar de 
risa a sus adversarios. 

Para defenderse de tan peligrosa plaga, Hasu- 
mi cuenta con la colaboración de varios compa- 
ñeros, pero sobre todo con su legendario mal 
humor y su enorme bastón: cuando Hasumi pasa 
a la acción, es una fuerza desencadenada y, ami- 
gos o enemigos, arrasa todo lo que se le pone 
por delante. En realidad, y esta es una compara- 
ción que se hace a menudo, esta chica tiene cier- 
to parentesco con cierta guerrera de origen lu- 
nar, y cuando nada más empezado el manga, o la 
OVA, ataca a los malos en medio de grandes gri- 
tos armada con su bastón y con su encantador 
uniforme o sailor fuku (que sólo se quita para po- 
nerse el bañador)... bueno, las conexiones son 
inevitables. Además, tanto el anime como el man- 
ga contienen obvias referencias a esta serie, en la 
que, recordémoslo, los gags visuales tenían un 
importante protagonismo y un gran elemento de 




























novedad. 

En realidad, si lo miramos bien el propósito 
de la serie es incierto: ciertamente, la Tierra no 
está muy amenazada por los raros demonios que 
aparecen en el susodicho campus, y en las situa- 
ciones más insospechadas. Lo que, en realidad, 
es una suerte, porque Hasumi y 
compañía son, mala leche y to- 
do, lo bastante incompeten- 
tes como para no poder de- 

tener ni su imaginación 
sobre los posibles compro- 
misos sentimentales de sus 
compañeros. Resultado: el 
caos. Cada nueva historia 
de Campus Guardress es 
apenas una excusa para 
ir de picnic, a la playa o 
en suma, a cualquier 
lugar (excepto a 
clase) donde los 
protagonistas 
puedan ense- 
ñar su 
lujoso 
body y 
cargarse a 
alguno de 
sus surrea- 
listas adver- 
sarios. Los 
episodios de 
manga no pasan de 

aventuritas paródicas de pocas páginas 
con la sana intención de hacer sonreír al 

lector y hacer propaganda de la serie. 

Por lo demás, sexo, comedia y violencia son 
las claves de la obra en sus dos formatos: en la 
versión animada el ritmo de acción es tan desen- 
frenado, las escenas de masacre de demonios, en 
el más puro estilo Hagiwara, tan sangrientas, que 
la verdad resultan difíciles de aceptar, aunque el 
propósito sea, como de costumbre, humo- 
rístico. 

En suma, si alguna vez se editan las 
OVAs en nuestro país, cosa 
dudosa porque productos 
tan desmadrados rara 
vez llegan a nuestras vi- 
deotecas y, sobre todo, 
si en ese hipotético 
futuro ya sois fans de 
Hagiwara, hacedle un $ 
poco de caso a 
Campus Guardress. 
Si pasáis de bi- 
chos transdimensionales y tra- 
jes de marinero, ya sabéis lo que 


tenéis que hacer. y 





uando Hasumi no está 
combatiendo demonios con 
su peligroso bastón, aprove- 
cha para ponerse en pose y 
lucir el impresionante tipo 
que le ha regalado Kazushi 
Hagiwara. 
Campus Guardress O) Kazushi 


Hagiwara/ Shueisha inc. 
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Bastard!! es el manga más famoso 
de Kazushi Hagiwara, un autor sor- 
presa en el Japón que ha dejado 
su trabajo como independiente pa- 
ra fundar el Studio Loud 

in School y renta- 
y bilizar su ines: 

= “2 perado éxito. Es- 
za desconcertante 
sn ¡ Y producto, que ha ob- 
S (Q tenido enorme ,reso- 
Odo > rancia tanto a su pa- 
: ' so por el Shonen 
Jump, donde empezó 

] a publicarse. en 1988, 

A somo en su edición 
an tomos, como en 
las seis OVAs produ- 
cidas Y Última- 
mente, hasta su 
llegada a Europa, 
donde ha dejado 
un rastro de clubs 
de fans a su paso 
por Italia. Ahora es el 
turno de Francia y Es- 
paña, y ha llegado 
BS el momento de 
há hacerle un po- 

co de caso a 
esta pecu- 
liar se- 


Dark Schneider, completa- 
mente despendolado, luce 
su lujoso pero censurado 
body en una escena de he- 
chizos de Bastard!! 

Bastard!!, O Kazushi Hagi- 
wara/ Shueisha Inc. 
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DEMONIOS Y HÉROES 


Hace mucho tiempo, en un país muy, muy leja- 
no, el hechicero Dark Schneider (D-S o Dark pa- 
ra los... enemigos), dirigía el terrible Ejército de 
las Tinieblas, compuesto por algunos. millares de 
golems, y combatía junto a sus cuatro dicípulos 
contra los Cuatro Reinos. Tras cuatro años de 
guerra, en los que el contínuo lanzamiento de he- 
chizos había llegado incluso a alterar el clima, el 
cuerpo que ocupaba empezó. adeteriorarse y a 
envejecer, así que el orgulloso hechicero decidió 
reencarnarse, esta vez en el inocente recién naci- 
do' Rushie Lenlen. 

Por suerte para el tierno infante, un afable ma- 
go evitó que el proceso de substitución se com- 
pletara, y el jovencito creció sin Otro problema 
que evitár las continuas broncas de su hermanas- 
tra Yoko, hija-del gran sacerdote de la localidad 
que aunque le quería mucho noe perdonaba una. 

Pero las circunstancias prónto colocan;¡a Yoko 
en una situación desesperada: la Única oportuni- 
dad para salvar a sus familiares del sitio de su cas- 
tillo es la furia del hechicero. Así que la joven se 
ve obligada a revivir a Dark Schneider, pronun- 
ciando el.consabido hechizo y dándole a su encan- 
tador hermanito un lánguido (y virginal, que es lo 
que cuenta) beso. 

Controlar hechiceros+no. es una ciencia muy 
exacta, y Dark Schneider (malo él), actúa según 
sus infernales instintos y se dedica a sembrar el 
terror en el vecindario. Pero Scneider ya no es lo 
que era; la dulce personalidad de Rushie se ha 
fundido con la suya, y recuerda, en plan esquizo- 
frénico la peligrosa furia de su hermana cuando 
no era más que Rushie, así que no se atreve a co- 
meter salvajadas en su presencia. Schneider, en 
realidad, se deja convencer por cualquier chica 
guapa que aparezca a tiempo y, normalmente, só- 
lo masacra monstruos y engendros infernales. Eso 
sí, lo hace a docenas. Tampoco tiene muchos pro- 
blemas con su vida sexual, y tiene una extraña pa- 
sión por las vírgenes y por la reproducción, pro- 
bablemente debido a sus extraños antecedentes. 
Por ejemplo, quiere perpetuarse con la colabora- 
ción de su hermanastra, circunstancia con la que 
ésta no está muy de acuerdo. Eso sí, Schneider 
está expuesto al constante riesgo de revertir al 
cuerpo de Rushie (con otro beso), que en cir- 
cunstancias normales sólo puede controlar cuan- 
do éste duerme. 

Así que, a pesar de sus ambiciones desme- 
au.  suradas de poder y conquista, a pesar de la 













prINCE- 
sa sheila 


Con su padre 
mortalmente en- 
fermo y el castillo 
bajo asalto, Shei- 
la ha tenido que 
confiar en Sch- 
neider y Ga- 

ra para repe- 

ler al 
enemigo. 
Schneider 
también la 
ha hecho 
blanco de sus miradas, pero en la vi- 
da de Sheila no parece haber mucho 
sitio para el hechicero. 


Rushie Lenlen 


El joven hermanastro de 
Yoko, en quién Dark Schnei- 
der intentó reencarnarse, y cu- 
yo cuerpo comparten ambas per- 


Ras 

El pequeño dragón compañero de 
Schneider, cuyos pensamientos es- 
te puede captar sin problemas. No 
está muy claro quién o qué es en 
realidad, pero se rumorea que tie- 
ne algo que ver con un viejo héroe 
que en teoría se enfrento a Sch- 
neider, el principe Ras. De momen- 
to, Ras sigue fielmente a Schneider, y 
sólo él sabe quién es en realidad. 








fastardll, O Razushi 
wara/ Shueisha Inc. 
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sonalidades. Dark Schneider sólo / AR ÍA ( 
puede manifestarse cuando se le in- 1» E > 
voca o cuando Rushie duerme; en su 
personalidad habitual Rushe es un 
tierno e inocente jovencito al que Yo- 
ko adora sin reservas. 


TIARA Ni 
NORt yoko 


Tuvo el dudoso honor 
de despertar a Schnei- 
| der con un virginal beso, y 
ahora es objeto de las aten- 
ciones del  libidinoso y 
atractivo hechicero, que tie- 
ne la rara idea de tener des- 
cendencia con ella. Pero Yo- 
ko no se deja convencer, y 
con uno de sus famosos gri- 
tos es capaz de mantener a 
raya tanto al viejo Rushie 
como al nuevo Schneider. 






OARK 
SCOhNEIDER 


En sus propias palabras, "el incre- Ya 
íble y guapo protagonista". Un he- / A 


chicero ególata y superpoderoso, (is 
ex-comandante del Ejército de las 
Tinieblas, al que las circunstan- , 
cias llevan a reencarnarse en / 
el cuerpo del niño Rushie/--: 
Lenlen. Desde allí combate a 
sus viejos compañeros y espera el momento de su 
enfrentamiento definitivo con Anthrasax. 





































AN ninJa MASTER GARA 


El último de los compañeros de Dark Schneider, en 
teoría el menos poderoso, el Señor de los Ninjas fue el 
primero en desertar para unirse a su viejo amigo, junto 

a su poderoso ejército. Se le considera también un traidor, 
y Ashes Ney no dudará en enfrentarse personalmente a él en su 
búsqueda de Schneider. 





jastardI!, O Razushi Hagl- 
wara/ Shueisha Inc. 


ANTHhRASAX 


El extraño 
dios/diosa del 
reino  subte- 
rraneo de la 
magia, el ge- 
neral del Ejér- 
cito de las Ti- 


Hija de un elfo oscuro y un nieblas. 
humano, y experta en las ar- Anthrasax 
U tes mágicas de ambos pue- busca  deses- 
x| blos, protegida y amada en peradamente 
E rí ¡el ¡propio ciertos sellos 
A Dark Schneider. lo Mo para resucitar 
SÁ de la traición del hechicero, y a unos misteriosos dioses, 
o 8 —. .. cuando este derrota a sus pero su objetivo final es un 
Y ) | res y UM misterio hasta para sus lu- 
“q Sheena, Kai Harn y gartenientes, Avigell y 
(| Diamond, Arshes deci KahrSu. 
de hacer ella misma el 














cool, 
kahr su 
AVvIGELL Otro de los an- 
Otro de los viejos dis- tiguos lugartenien- 
cipulos y compañeros tes que entrenó 
de Dark Scheider, en su día Dark 
este sombrío y pode- Schneider. Cool | 
roso mago está obse- le consideraba su 
sionado por quitarle amigo, y no acaba 
de en medio, para im- de entender su su- 
pedir que obstaculice sus puesta traición al 
planes para crear una socie- Ejercito de las Tinie- 
dad ideal en la que la bru- blas. Desconfía ade- 
jería garantize la paz y la más de las ambicio- 
abundancia. Convencido nes de  Avigell, 
de su visión, ha creído las aunque de momento 
declaraciones de Anth- secunda los planes de 
rasax al respecto. Anthrasax. 
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aparición de enemigos cada' 
vez más poderosos, y a pe- 
sar de que Dark Schnei- / 
der, en su personalidad e 
habitual, no es un nin- y 
gún genio y padece 
además un claro caso |  / 
de egocentrismo, que / / 
no duda en expresar | 

a gritos (“¡Soy el in- 
creíble  protagonista!”, 
etc.) el hechicero se ve 

de alguna manera forzado a emple- 
ar sus poderes al servicio de la hu- 
manidad, y a defenderse de los 
contínuos ataques de todo el mun- Ly Ñ 
do y el submundo, empezando por h 
sus ex-lugartenientes, empeñados en des- 
trozar su reputación de invencibilidad. 

La serie, como no, incluye una interminable se- 
rie de combates, de violencia y de conjuros aulla- 
dos en medio de sangrientas batallas.Los enemi- 
gos a los que Dark Schneider vence (sobre todo 
las chicas guapas) suelen convertirse sucesivamen- 
te en sus aliados y, conforme avanza la historia se 
revela el verdadero-enemigo: Anthrasax, yun/una 
Demonio Súpremo de aspecto francámente origi- 
nal y diseño giggeriano que tiene poco que ver 
con,él del nésto del manga, pero que impresiona 
lo/suyo. Es decir, a todos menos'al increíble, al 
guapo, al heroico, Dark Scheider. 


DEL JAPÓN 
A LA TIERRA MEDIA 


Kazushi Hagiwara planteó Bastard!! con cierto 
humor soterrado que no sólo se revela en mu- 
chos aspectos de la historia sino que ¡neluye un 
montón de referencias que el público no tendrá 
dificultades en localizar. Hagiwara incorpora a 
Bastard!! absolutamente todó aqúello que le llama 
la atención en un.momento¿dado,. nombres y cir= 
cunstancias,que los lectores versados en la fanta- 
sía, los juegos de rol'o el própio: “manga no ten- 
drán pi mas en reconocer. Una de las cosás 
que ¡más destaca es su pasión/par el universó/de 
J.R.R. Tolkien; cuando a lo lafgo-de la obra. él pro- 
tagonista encuentra orcos, medio-elfos, pseudo- 
hobbits, un elfo oscuro y hasta un misteriosa'"api- 
llo de Satán", la cosa empieza á 
sospechosamente familiar. 








Pero no sólo de fantasía viven el into y el 
¡2 


humor de Hagiwara: también nos informa"de/sus 
gustos musicales al darle a un personaje el nom- 
bre del cantante Ingwe Malsmsteen,.o-al Alamar 
King Crimson Glory a una ciudaQ,.y;no'hace falta 
explicar quiénes son King Crimson. Pero eso no es 
nada: en la obra se cita textualmente a artistas 
como Kirk Hammet (el guitarrista de Metallica), 
King Diamond (cantante en Merciful Fate) y a An- 
gus Young (AC/DC). Algo más disimulados apare- 
cen nombres como el insulso Bon Jovino o Lars 





¿tor "está irrer 
e, detalle 


transcripción: del ja- 
X= ponés oculta mu- 
Ss chas referencias, 
no se sabe si ca- 
suales o intenciona- 
das. 
Para acabarlo de 
arreglar, también 
E se incorporan 
referencias algo 
más abstrusas a diferentes mangas que 
despierten su interés; el espectador se 
ve sometido a interminables deja-vus 
1 cuando personajes, escenas y encuadres re- 
cuerdan a algo difícil de precisar, pero extaña- 
mente familiar. Los lectores harán bien en tener 
presentes Akira o incluso Saint Seiya cuando lean 
Bastard!! 

Pero, en fin, por si hubiera dudas, en la serie 
abundan los apartes y notas a pie de página, en las 
que el autor agradece a algún colaborador su tra- 
bajo en un diseño o en una escena, comenta la ac- 
ción, cuestiona a loS»personajes o manifiesta su 
incredulidad ante tal'o tual reacción. 

En realidad, el. Rivel. gráfico de la serie bien se 
merece un poco dela atención del lector. No só- 
lo.eb trabajo de tramaside la serié bien se merece 
los halagos del propio autor, sino que el dibujodel 
propio Hagiwara es exquisito. Segun el. tempera- 
mento de Schneider, el dibujo cambía: paródico, 
ridículo, remántico; sangriento... los maticesdicen 
mucho de.su versatilidad, y conviérten a Bastard!! 
'en.Un Auténtico festival gráfico. 

Para, aquel que. creyera que Bastard!! es pura 
fantasía heroica, estos guiños al lector y el tono 
ciertamente confuso de las relaciones, entre Dark 
Schneider-Rushíe y Yoko ayudarán a hacer el pro= 
ducto digerible, No es ya que el apreciable hechi- 
cero Convierta a'todo el que le rodee en pedaci- 
ros pequeñitos, sino que el-lector sonríe mientras 
lo hace Y és que el femible Dark Schneider, an- 
tes de enfrentarse álirerrorífico Kai (que resulta 
serímás tarde la tremenda Kai), se encuentra en 
estado de Shock, no par la peligrosidad del ene- 





migo, sino porque le criliza | la cabeza que el al Kai 
sede 








lo Más Músdo, el tono de la 
tablemente divertido y el lec- 
te jiengánchado. Como 
rés, todo hay que decirlo, 

rl Sehneider tiene un cuerpazo; que Hagiwara 
no e SN “ocasión. “enseñar, con las lógicas 
(y obvias) omisiones producto de:la censura japo- 
nesa. Todas las chicas de la:serie ¡acabar 'émboba- 














das mirándole, y la mayoría también acaban lige- 


ras de ropa. 

Bastard!! es, por todo esto, un manga difícil de 
olvidar, una historia para leer y, por una vez, para 
releer y reirse nuevamente con ella. Preparaos, 
llega el reinado de Dark Schneider. 

Ana María Meca 





Razushi Hagiwara y su stu- 
dio Loud in School han cre- 
ado con Bastard quizás la 
mejor aproximación en 
manga al género de espada 
y brujería. pero ni ellos mis- 
mos se lo han tomado muy 
en serio y, a pesar de las 
apariencias, leer Bastard! 
puede ser una experiencia 
francamente divertida. 
Bastard!!, O Kazushi Hagi- 
s 




















i manga en it se mueve a varios ni- 
veles. Existe una serie de aficionados 
ue se surten exclusivamente de lo que 
traduce el mercado nacional, aficionados 
que consumen de manera dirigida, que 
sólo leen aquello que los editores se 
YA atreven a publicar. Pero existe otro tipo 
/ | 
/ 








azushi Hagl- 
wara/ Shueisha Inc. de lectores, una 
+ clase 
= de fan 


a gruie 
DO no se 

Y Sí conten- 
Y ta con lo 
que le dan 


Mad 


































== 
EZ 
_Z A es de manga y posiblemente a lectores 


o 

Planeta-De Agostini o Norma Editorial. Ese 
lector, ávido de material fresco, se mueve 
principalmente por las librerías especializa- 
das y sus biblias son revistas japonesas co- 
mo Newtype, Animedia o Animage. Esta in- 
troducción pretende explicar el fenómeno 
de Bastard!! en España, una serie descono- 
cida para un sector de los lectores, pero 
venerada por el otro y esperada ávidamen- 
te desde hace bastante tiempo. Bastard!! 
ha generado legiones de seguidores en su 
país de origen. Multitud de referencias fácil- 
mente localizables, y otras más sutiles, con- 
vierten este manga de difícil clasificación 
en un producto casi interactivo, en el que 
localizar juegos internos o similitudes con 
otros mangas, películas de cine e incluso 

guiños musicales es un aliciente añadido 


y Ala ya de por sí entretenida lectura. 


Bastard!! gustará a los aficionados al 
mundo de Tolkien, a los roleros empe- 
dernidos, a los hambrientos consumido- 


ajenos a todos estos mundillos. 

Por si fuera poco, Bastard!! servirá de pun- 
ta de lanza para intentar introducir el for- 
mato japonés de edición en nuestro pa- 


7 ís, algo que los otakus llevaban 
"SA Nemo reclamando. 
En definitiva, Bastard!! es un 


Mw 


manga imprescindible por 
su frescura, ritmo endiabla- 
do y sobre todo, por las ga- 
nas de su autor de entrete- 
ner al lector. 

A continuación, os ofrece- 
mos un avance de tres pá- 
ginas del número uno de 
la edición española, que 





Planeta-DeAgostini nos ha 
cedido amablemente 
A e para su pu- 
a 
E AN blicación 


en Neko. 


UNA CUESTION DE 





a llegada del manga a occidente, además bles para nosotros. 
¡E un gigantesco boom editorial, signifi- Son va- 

ó la aparición de una nueva subprofe- rias las 
sión editorial: los adaptadores de onomato- perso- 
peyas. nas que 

Como todos sabéis, los mangas se leen se han 
de derecha a izquierda por lo que, para ser dedicado 
editados en los paises occidentales, han de a este difí- 
ser invertidas las páginas. De esta forma, las — cil trabajo, 
onomatopeyas japonesas quedan al revés y, 
además(al estar escritas en japonés), son 
elementos gráficos que no apor- 
tan nada a la narración 
y que entorpecen la 
lectura visual. 

Es por eso que, so- 
bre las páginas japone- 
sas, había que poner 
unos “¡Bang!”, “Crack!” y 
“¡Brrroom!” donde antes 
había unos signos in- 
comprensi- 


que se trata 
de cubrir la 
onomatopeya 
original, sin ta- 
par el dibujo 
y mantenien- 

do una fide- 

lidad al esti- 
lo gráfico japonés. 
Sirvan estas páginas de Bas- 
tard!!, adaptadas gráficamente por Cris- 
tina Simó, para reconocer públicamente el 
silencioso trabajo de personas como Fer- 
nando Miranda, Jordi G. Sempere, Xavi 
Rosch, Sergi Sanjulián, Pepe Rubio... y la ci- 
tada Cristina Simó. 

Estas páginas, a la vez que reconocimien- 
to del trabajo de los artistas españoles, sir- 
ven para comparar la edición original, la 
adaptación italiana y la española. Y para que 











lidad alcanzado en nuestro país. wara/ Shueisha Inc. 































todos podáis comparar el alto grado de ca- Bastardll O KazushiHagr 




















¡ROMPED 
EL SELLO 
SAGRADO! 



























/ : YY , 
Ve 


Y) 
Pp) 


Y, 
> 











POS 0 e 
LA MER YEIDAEPECALIADA, 2247 
DE BARCELONA 4 /h / 


VEIIEAN 


_ MY, NS 
PROVENZA, 138 -08029 BARCELONA 








-MANGA (NACIONAL, JAPONÉS, U.S.A.) 
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-MATERIAL DE IMPORTACIÓN 
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COMICS SY VIDEOIOCS 
Lepanto, 23 MATARO TF: (93) 790 70 41 FAX: (93) 796 17 87 


SOMOS ESPECIALISTAS EN MATERIAL DE IMPORTACIÓN ff 


Mangas, Videojuegos, Figuras, Super 
Deformes, Anime CD's, Videos PAL inedits, 
Bandai cards, Ramis, etc 















DBZ 0 RANMA1/2 O SAILORMOONR 0 YU YU HAKUSHO 
“IMPORTACIONES DIRECTAS DE JAPÓN- 
¡¡AHORA, VENTA POR CORREO!! 
pS MÁNDANOS TODOS TUS DATOS 
y EN UNA CARTA Y RECIBIRÁS 
GRATIS NUESTRO CATÁLOGO DE ANIME 

















UNA VEZ CADA 5 AÑOS LAS MASCOTAS DE TODO 
EL MUNDO DESAPARECEN SIN DAR EXPLICACIONES 





¡ | DESDE QuE EL MUNOO ES MUNDO, CUANDO LLEGA DIRIGEN <:1S RASOSA UN LUGAR EN ELQUE SE DECIDE 
¡IN + EL MOMENTO EMPRENOEN uN LARGO VIAJE... LA VIDA Y LA MIJERTE, EL FRACASO PLA GLORIA 





“LA MINGA”. SITJADO ENN 
7]  RINTO INDETERMINADO DEL 


PACIFICO-SEDE DESDE TIEM- EH 


FO INMEMORIAL DEL “CAM- 
FEONATO MUNDIAL DE LAS 
SI PERMASCOTAS” Il... 











EDICIÓN DE 1995 















EL MAESTRO DE CE- 
REMONIAS ES LA MAS- 
COTA MÁS ANTIGUA 

QUE SE RECERCA 

| EL AZAR DECIOIRÁ 
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.* PINGO, OEL CLUB DE ARRAS 


RADORES DE TRONCOS ¡MFORTANTE NO ES 


GANAR SINO BARTI- 










MÍ VAN A TENER 
QUE DESPEGAR TUS 
TROZOS DEL RING 


GATO! 
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SOQdIÉN ES EL MISTERIOSO PINE 


¿PORQUÉ ODIA DETAL NUNERA A PACHAN2 
<QduE MISTERIOS ESCONDE Sel PASADO 2 


NO OS PERDAIS EL PROXIMO EPISODIO DE : 
PACHAN THE MARRAMIAJD FIGHTER. 





















At GENIAL 
Co BUENO | 
AAA 

| Edo 






les 


Cuando la morena Rel y la 
pelirroja Yuri se alían, el 
caos las sigue. en medio de 
las ruinas, el equipo Lovely 
Angel se transforma en el 
Dirty Pair. 

Dirty Pair, O Haruka Taka- 
chiho/ Studio Nue/ Sunrise/ 
NTV. 





Ín anime comics es 
Ue más parecido 
que existe en man- 
ga a un souvenir. Forma 
parte del merchandising 
que inevitablemente ro- 
dea una película de ani- 
me, tanto como los 
muñequitos y la banda 
sonora, y es la única 
manera de tener en las 
manos el desarrollo de la película sin comprar el 
vídeo. Recientemente, al anime comics se le ha 
dedicado mucha atención en Japón; por poner 
un ejemplo, Shueisha creó la co- 
lección Jump Anime Comics, en la 
que se publican las adaptaciones 
de la películas de Dragon Ball, tan 
Y tarde como en marzo de 
mi 1992. 


Los anime comics de las 

[ "y series y películas de éxito son 
13 (61) 
y 


una manera de no perder de 
K | 


ELA 


vista a aquellos personajes popu- 
lares que sólo existen en anima- 
ción, o aquellos en los que la ver- 
sión manga resulta de inferior 
Ñ calidad. Entre los primeros desta- 
2.) <a sin duda el Dirty Pair, la original 
7 creación de Haruka Takachiho. 

Hay quién dice que el Dirty Pair 
fue un gran éxito en su momento 
porque, a diferencia del de manga, el 
público del anime era, hasta hace re- 
lativamente poco, fundamentalmen- 
te masculino (¿o por qué creéis que 
hay tantos animes protagonizadas 











Dirty Pair 


Creador: Haruka Takachiho 
Formato: Serie limitada de 5 números 
Edición japonesa: Sunrise Inc. 
Edición española: Planeta-DeAgostini 





por chicas -y sólo chi- 
cas- espectaculares?), y 
la pareja explosiva, Kei 
y Yuri, lo son en más 
de un sentido. Es obvio 
que la Asociación para 
el Bienestar de los 
Mundos debe tener 
propósitos altruistas, 
porque si no, no se en- 
tiende el ahorro en uni- 
formes: puede que el equipo Lovely Angel deje 
sólo ruinas a su paso, pero también dejan un re- 
cuerdo encantador y... bueno, 

atlético, de su presencia. Sus 
energéticas medidas se aplican 
a algo más que a los peligros 
que combaten. Siempre co- 
rriendo alocadamente hacia 
donde suenan los tiros, / 
siempre perdiendo por el 
camino el vestuario, siem- 
pre reacias a dar su popular 
seudónimo (su nombre código 
es Lovely Angel, pero todo el 
mundo las conoce por Dirty 
Pair, la pareja sucia, por razones 
que se harán obvias después de 
leer su primera aventura), Kei y 
Yuri han dejado un recuerdo im- 
borrable en el anime, y aún ahora 
continúan siendo populares. 

Hasta que alguien se decida a 
editar 
alguna 
de sus variadas 
aventuras animadas, la ver- 
dad es que Planeta ha tenido 
una buena idea con su edición 
de este anime comics, sobre todo porque podrí- 
an haber escogido alguna otra opción, mucho 
menos deseable, como el amerimanga de Adam 
Warren. Además, es una buena idea experimen- 
tar en este formato, lo más parecido que existe 
a un manga a todo color, muy espectacular y no 
tan infumable como la fotonovela que se podría 
esperar. Se me ocurren otras posibilidades para 
continuar con el experimento, por aquello del 
método científico. ¿Qué tal el anime comics de 
Sailor Moon? ¿Y el de Dragon Ball? 

Sally Kensington 
































: Armadura Bio-Aceleradora 


Guyver 


i Autor: Tayaka Yoshiki 

Formato: Serie de seis volúmenes 
Edición japonesa: Tokuma Shoten 
Edición española: Planeta-DeAgostini 


q 


mados zelbubuth... to- 
dos amenazan a Tetsu- 
ro y Mizuki, y obligan a 
Sho a emplear los po- 
deres del Guyver, de 
los que el joven no 
controla ni la mitad. 
Como homenaje que 
es a los culebrones te- 
levisivos juveniles, la se- 
rie mantiene sus ele- 
mentos característicos: 
mucha acción, un bicho nuevo que des- 
truir a.cada episodio y cierta se- 
riedad de planteo. Si Sho no 
consigue destruir al bicho, las 
consecuencias serán terribles. 
No parece muy original, ¿no? 
Sin embargo, resulta muy inte- 
resante. Nadie acusaría de origi- 
nalidad a las series heroicas juve- 
niles, pero estas también tenían su 
interés, y todos debemos tener alguna 
en un rinconcito del corazón. 
Así que no es tan extraño que Guyver funcione 
tan bien: el autor. las ha estudiado a fondo, 
sabe por qué funcionan, y ha incluido en 
su guión todo lo que a él le gustaba en 
su época: el elemento de romance es- 
tudiantil que tanto gusta a los japone- 
ses, Un poderoso enemigo con toda 
clase de facciones y casi más en- 
frentado con sí mismo que con 
los Guyver, un héroe reluctan- 
te pero atractivo. Y, sobreto- 
do, el elemento original de la 
serie, la armadura Guyver: un 
ser alienígena unido físicamente 
a Sho y siempre al borde de de- 
worarlo si el medallón de con- 
trol resulta destruido... un 
ser-armadura de intere- 
sante diseño y que se ha 
convertido en una popu- 
lar maqueta. Con seme- 
jante amenaza encima, 
Sho se ve envuel- 
to en batalla 
) tras batalla, 
cada vez más 
peligrosas, y el 
lector se ve en- 
vuelto casi tan 
íntimamente co- 


éxito del muchas 
veces mencionado 
fenómeno multime- 
dia de Japón es uno de 
los aspectos más desta- 
cados de la estrategia 
comercial nipona. La 
E 






verdad, también es una 
de esas cosas que acaba 
por aburrir. Esa manía f 
de repetir y repetir el 
éxito de un producto 
en todos los formatos que se le- ocurran al avis- 
pado director comercial se considera admirable, 
pero'/a veces uno se pregunta si detrás de la pro- 
moción hay o no algo que valga la pena leer. El 
status de fenómeno multimedia empieza a hacer- 
se inevitable en las series de éxito: si hay un 
manga, seguro que acabará habiendo un anime, y 
del anime a la acción real hay sólo un paso. 

Guyver es una de las series que mejor han sa- 
bido dar el paso. Homenaje-de su autor, Yoshiki 
Takaya, a las series de su adolescencia, la famosa 
ola de superhéroes televisivos a la 
japonesa (cuya serie emblemática es 
Últraman) que“hizo las delicias de la ac- 
tual generación de mangakas, de Guyver exis- 
ten ya más de diez años de manga, seis OVAs y 
dos películas de acción real, todo construido so- 
bre una historia aparentemente banal. 

El grupo Cronos encuentra tres armaduras en 
los restos de una construcción alienígena. Uno 
de los experimentos sobre armas humanas fa- 
llidos del grupo las roba; las tres son activa- 
das y una de ellas acaba casualmente en las 
manos de Sho Fukamachi, un estudiante 
normalito según el estereotipo japonés, ena- 
morado (como no) de la bella y decidida Mi- 
zuki Segawa, hermana de su me- 
jor amigo, Tetsuro. 
Los tres jóvenes 
acaban enfrentados 
a Cronos por la 
posesión de la 
unidad  Guyver... 
Pero, ¿para qué 
seguir? Imaginad el 
resto: de repente, 
cada nuevo bicho 
genético (alias zo- 
anoide) que sale 
de la 
Cronos 
acaba en h 
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el institu- mo él en la trama de 
to de Guyver. Resultado, una 
Sho... y hay serie que no puede faltar 


muchos mode- 
los: gregore, va- 
more y  ramothis, 
super-zoanoides — lla- 


en las mangatecas de los 
amantes de la acción. 


Robert Ocaña 
















Ta unidad Guyver en su for- 
ma de reposo y activada: un 
diseño increíble, una pode- 
rosa arma extraterrestre y 
una fuente de problemas 
para el pobre estudiante 
Sho. 

Guyver, O Yoshiki Tanaka/ 
Tokuma Shoten 





Hechicero sinfernales se alí- 
an para destruir Tokio, La 
ciudad condenada una vez 
más, en esta película de Rin 
Taro. 

Doomed Megalopolis, O Toei 
Video Co. Ltd./ OZ Co. Ltd. 


Los desastres naturales que perió- 


dicamente azotan 


Japón han vuelto a po- 
nerse recientemente de 
actualidad con el gran terre- 
moto de Kobe. No obstante y a 
pesar del desastre que ha su- 
puesto éste, los efectos del 


último terremoto 
no son nada com- 
parados con el se- 
ísmo descomunal 
que azotó la zona 
del Kanto en 1923. 
Un terremoto que 
asoló por comple- 
to Tokio y que ha 
quedado tan pro- 
fundamente gra- 
bado en las men- 
tes de los 
japoneses que ha 
comenzado a ge- 
nerar toda una se- 
rie de leyendas. 





LA CIUDAD 
CONDENADA 


okio es una ciudad 
[fee ha sido destruida 

dos veces este siglo. 
La primera de estas 
ocasiones fue la del te- 
rremoto antes citado; la 
segunda tuvo lugar du- 
rante la última guerra 
mundial, cuando los B- 
29 del ejército nortea- 
mericano  bombardea- 
ron concienzudamente 
la capital de su enemigo 
del Pacífico, producien- 


zas más allá 


Doomed | 
Megalopolis | 


¡ (Partes 1-1V) 
Historia original: Hiroshi Aramata 
Director: Rin Taro 
Diseño de personajes: Akinori Tendo B 
¡ Directores artísticos: Hodetosha Kaneco | 
fi y Atorie Buka É 
Edición española: Manga Vídeo 































do un mayor número de víctimas que las oca- 
sionadas por las explosiones de Hiroshima y 
Nagasaki juntas. 

No es de extrañar pues 
que los dibujos animados japo- 
neses reflejen a menudo escenas 
apocalípticas de ciudades devastadas y 
grandes desastres generados por fuer- 


de toda comprensión. 


Fuerzas de la naturaleza que, por el 
propio carácter de la religión sintoista 


japonesa, están Íntima- 
mente ligadas con las 
fuerzas de la magia. 

La magia y las sucesi- 
vas destrucciones de la 
capital del Japón son el 
tema central de Doo- 
med Megalopolis, La ciu- 
dad condenada, una 
buena serie de terror y 
misterio con la que nos 
han obsequiado el di- 
rector Rin Taro y el 
guionista Hiroshi Ara- 
mata. 

A pesar de que su 
tono es completamente 
distinto, Doomed Mega- 
lopolis tiene puntos en 
común con Urotsokidoji. 
Monstruos deformes, 
chicas en peligro, profe- 
cías ineludibles y hechi- 
ceros maléficos decidi- 
dos a destruir la 
civilización tal y como 
la conocemos. Es más, 
en algunos momentos 
de Urotsokidoji se hace 
referencia al terremoto 
del Kanto. 

No obstante, Doo- 
med Megalopolis es me- 
nos escatológica que 
Urotsokidoji, y el tema 
de la destrucción está 
tratado de un modo 
mucho menos pirotéc- 
nico y, por tanto, mu- 
cho más tenebroso. 





Una figura misteriosa vestida 
con un uniforme del ejército im- 
perial entra en la ciudad de Tokio 
a principios del siglo XX. Sus 
propósitos son oscuros y malig- 
nos; su meta, desencadenar el es- 
píritu guardián de la ciudad, el le- 
gendario Taira No Masakado, 
que descansa en un pequeño par- 
que de Tokio, allá donde fuera 
ejecutado por su pariente el em- 
perador. 

Este es sólo es el principio de 
una serie de películas bien anima- 
das y con una ambientación so- 
berbia que tendrían que hacer las 
delicias de todo buen jugador a la 
Llamada de Chtulhu. 

Doomed Megalopolis es 

un ejercicio de buen ritmo 
narrativo y dibujo delicadamen- 
te trabajado. La suya es una historia 
enrevesada y opresiva de una ciudad 
permanentemente al borde del de- 
sastre, amenazada por un sinfín de 
fuerzas tenebrosas conspirando pa- 
ra su destrucción. Ninguno de los 
personajes principales de la serie 





VIAJE POR EL FUEGO 

Manga Vídeo. Director: Osmu Uenura. 
50 minutos. 

Una historia de amor que transciende el 
tiempo y el espacio y, al mismo tiempo, una 
hermosa leyenda de samurais y viajes tempora- 
les. Recomendable para aquellos con inclinacio- 
nes historicistas y para fans de Rumiko Taka- 
hashi. 


LA DIANA RISUEÑA 

Manga Vídeo. Director: Tohru Matsu- 
zonu. XX minutos. 

Estamos ante la tercera de las cintas englo- 
badas en el ciclo El mundo de Rumiko. Probable- 
mente, la más terrorífica de las tres; no reco- 
mendable para aquellos especialmente sensibles 
al gusanamen. 


REI-REI 

A.D. Vision. Director: Yoshikio Yama- 
moto. 60 minutos. 

Dos episodios de temática jocoso-erotiqui- 
lla, bastante mal dibujados y sólo recomenda- 
bles para salidillos. ¿Qué cómo ha llegado una 
cinta así a mis manos?...Ejem...yo... 












son grandes héroes; sin embar- 
go, casi todos ellos son capaces 
de desplegar un gran valor den- 
tro de los límites de su humani- 
dad. 

Doomed Megalopolis es pues 
una buena cinta de terror en el 
sentido clásico del término, en el 
que primaban las amenazas del 
tipo espiritual frente a las sim- 
ples exhibiciones de carnaza y 
vísceras. 

Desgraciadamente, Doomed 
Megalopolis ha tenido que pade- 
cer también una mala traducción 
que ha cambiado el sentido de 
algunos de sus diálogos, con lo 

cual la cinta en su ver- 

sión española queda un 

tanto desvirtuada. En fin, no 

se puede tener todo. Por el 

momento, Doomed Megalopolis es 

un vídeo que deberíais tener en vues- 

tra colecció No importa demasia- 
do por qué vías lo obtengáis. 





Roque González 





TENCHI MUYO ESPECIAL 
Pioneer video. Director: Kenichi Yata- 
gai. 45 minutos. 
Como creo que de- 
bo insistir acerca de la 
serie Tenchi, aprovecho 
la edición de su cinta 
más reciente para ello. 
No quiero hacerme pe- 
sado, pero Tenchi es lo 
mejor que he visto du- 
rante la temporada 93- 
94. Sería una vergúenza 
que os lo perdierais. 


MADOX X-01 

Animeigo. Director: Aramaki Nobuyu- 
ki. 50 minutos 

Una demostración de lo que no debe hacer- 
se cuando te encuentras una armadura de 
combate tirada en tu garaje, es decir, ir con ella 
a visitar a tu novia. Cinta de carácter instructi- 
vo, con un estudio del armamento real que 
aparece en la misma. Recomendable para los 
fanáticos de dicho armamento. 





Doomed Megalopolis, O Toel 
Video Co. Ltd./ OZ Co. Ltd. 





Tenchi Muyo, O ATC. Pione- 
er LDC, Inc. 











ZAPPING 


VIAJERO 


Febrero nos ha traído, entre otras cosas, 
una nueva reestructuración de la progra- 
mación, pero de la manera ya habitual: 
la reposición de material ya conocido. 
Dicha política no tendría mayor importan- 
cia si estuviera apoyada por la emisión 
de material nuevo, cuestión utópica al 
parecer por estos lares. Entre lo más des- 
tacable, resaltamos la vuelta a Antena 3 
de Sailor Moon, desde el primer episodio 
y. para no perder la costumbre, sin aviso 
previo. En esa cadena se mantiene como 
Única novedad Starzan (Okawari Boy 
Starzan), producto pseudohumorístico cu- 
yo mayor problema es que no hace gra- 
cia. Son Gokuh y los suyos han termina- 
do de darse mamporros en TV3 en la 
nueva tanda de episodios de Dragon 
Ball, que, para deleite de los incondicio- 
nales de Toriyama, empezó a emitirse a 





par SERIE | PRODUCTORA [HORARIO DE EMISIÓN] 


RAI/TMS 


TVI LA PATRULLA GALÁCTICA 


La 2 
La 2 


MOOMIN 
ALFRED J. KWAK 


TV3 
TV3 
TV3 


DOCTOR SLUMP 
EL GRAN SUIXI 
DORAEMON 


CANAL 33 
CANAL 33 


DRAGON BALL 
DORAEMON 


ANTENA 3 STARZAN 
ANTENA 3|CHICHO TERREMOTO 
ANTENA 3 SAILOR MOON 
ANTENA 3| TRANSFORMERS 
ANTENA 3 MUJERCITAS 


TELE 5 
TELE 5 


SUPERCAMPEONES 
EL GATO CON BOTAS 


CANAL 9 
CANAL 9 


DRAGON BALL 
BINIKI LA DRAGONA ROSA 


Tokyo Television 


Nippon Sunrise 
Shogakukan/TV Asashi 


Shogakukan/TV Asashi 


Tatsunoko 
Tatsunoko 
Kodansha/Toei Doga 
Tatsunoko 
Tokyo Movie Sinsha 


principios de febrero. Tele 5 vuelve a de- 
mostrar su posición respecto a los japo- 
nés sustituyendo Goleadores por Super- 
campeones y emitiendo de vez en 
cuando las aventuras de Yoko y Saki a 
las seis y media de la mañana (¡Dios mio, 
Jim, soy un doctor, no un maldito sonám- 
bulo!). Televisión española repone La pa- 
trulla galáctica, mientras que su segundo 
canal nos propone Alfred J. Kwack, ración 
doble cada día laborable. 
Dice un proverbio bajorano que el viajero 
no tiene tiempo de dar la vuelta, y que si 
el camino no conduce a ninguna parte, 
él no parece darse cuenta. Aunque pa- 
rezca que le damos vueltas siempre al 
mismo círculo vicioso, no hay que olvidar 
que detrás de cada montaña (o cadena), 
puede ocultarse, tarde o temprano, un 
paraiso. 

Javier y Julio Ángel Escajedo. 


Lunes a viernes 7,30 


Lunes a viernes de 13,00 a 13,30 

Toei Lunes aviernes17,00 (2 capítulos) 

Toei Domingo 9,20 
Domingo 10:40 

Lun. a vier. 17,40 / Sab 9,50 

Toei Lun. a vier. 8: 00 e episod 


Lunes a viernes 8:55 


Lun. a vier. 7,20/ Sáb. y dom. 8,30 
Lun. a vier. 8,00/ Sáb. y dom. 9,05 
Lun. a vier. 8,20 / Sab 9,30 
Lun. a vier. 7,40/ Sáb. y dom. 8,40] 
Lun. a vier. 9,15/ Sáb. y dom. 10,30 


Lun. a vier. 8,30/ Sáb. y dom. 9,20 
Lun. a vier. 8,00/ Sáb. y dom. 8,50 


Lunes a viernes 8,00 
Sábado y domingo 9,15 
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SERVICIOS EDITORIALES 
Carrer Gran, 78 - 08310 Argentona (Barcelona) 
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* Distribuidores de 
comic, libros de ilustración, merchandising 
para toda España. 
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Tbujo de Luis Altadiu For- 


nes 





















José Francisco Le- 
do Gutiérrez (Vigo) 
“¿Es cierto que Man- 
ga Comics (Ed Iru) está 
editando Ninja High School ile- 
galmente?” 
Pues, que yo sepa, no. Justo 
antes de que saliera la revista, 
la persona encargada de co- 
ordinarla me contó el pro- 
ceso que 
había se- 








derechos de series japonesas. 
Está resultando un tema de 
lo más entretenido y lo se- 
guiremos de cerca siempre 
que podamos. Y tu última | 
pregunta, la de cómo pue- | 
den verse las imágenes 3-D | 
de Angel, queda sin respues- 
ta. Lo único que sé es que a 
más de un colega de la redac- — 
ción lo he- 
mos tenido que llevar 














guido para 
realizarla. Y me expli- 
có con pelos y seña- 
les todos los contac- 
tos con Ben Dunn y 
los acuerdos a los que 
habían llegado. Ade- 
más, conociendo a la 
persona que encargó 


de ello, dudo mucho ¿4 


que se hubiera pres- 
tado a hacer algo po- 
co claro o marrullero. 
Cambiando de tema, 


estoy de acuerdo con y 


que algunas de las 
portadas utilizadas en 
las ediciones españo- 
las de mangas son de 
juzgado de guardia, y 
respecto a duda so- 
bre el origen de todas 
ellas, puedo decirte 
que hay donde elegir. 


Ha sido un mes de lo más intenso. 
Han pillado al Roldán, la peseta se 
ha desplomado, el Neko sale tarde, 
las tiendas se colapsan con gente 
que busca ese manga nuevo, si 
hombre, Dragon Fall, y yo con ga- 
nas de volver a conectar con vo- 
sotros. Pero la seriedad 
de Otaking está más 
alla de toda duda y 
tantas emociones no 
van a impedirme vol- 
A ver a mis tareas. 
Aqui estoy otra 
vez para con- 
testaros lo 

mejor que sepa. 
¡Disparad! 















al oftalmólogo des- 
pués de que se pasa- 
ra varias horas inten- 
tando descifrar las 
dichosas imágenes. 


Carles Baz Rios 
(Barcelona) 

“¿Cuando saldrá el 
próximo libro Neko? 
¿y de que autor trata- 
rá? 

Me gusta que me 
hagas esa pregunta; 
nunca viene mal un 
poco de publicidad 
de la casa. El único 
problema es que aun 
no está decidido en 
firme, pero todo 
apunta a que será de 
Hayao Miyazaki, uno 
de los autores prefe- 
ridos por la mayoría 


Desde las que están completamente redibu- 
jadas, a las que se elaboran a partir de una 
viñeta ampliada y se colorean manualmente 
pasando por las sacadas de libros de ilustra- 
ciones y hasta las que son sencillamente las 
de la edición original. José se extraña de que 
haya sido finalmente Norma y no Planeta la 
encargada de editar Silent Móbius. Bueno, es 
un episodio más de la guerra por conseguir 


de la redacción. Carles no quiere despedir- 
se sin que le publiquemos un saludo, 
bueno, por esta vez vale pero 
no te acostumbres. El saludo 
es para MAGDALENA 
GARRIDO 
MONA. Ya he 
cumplido. 





























AGE: VS 
AA RAN 








ibujo de Angel De Pedro Baltanás 








Liz Fernández Caballero (Murcia) 

“Yo me pongo camisetas y me disfrazo de Vi- 
del sin tapujos, y cuando voy por la calle llevo la 
portada de los comics hacia afuera” 

Liz es una chica firme y decidida, está 
muy bien eso de ser coherente con los gus- 
to de uno y no avergonzarse. Es un ejemplo 
que todos deberíamos seguir. De todas ma- 
neras, es fácil decir que sales a la calle disfra- 
zada de Videl, pero, ¿a que no te atreves a 
salir disfrazada de Lamu?. Si lo haces, envia- 
nos una foto y la publicaremos. Y ya que es- 
tamos, en este mismo momento queda con- 
vocado el primer concurso de disfraces de 
personajes de manga y anime por correo. 
Enviadnos vuestra fotos disfrazados y publi- 
caremos las mejores, y en agosto decidire- 
mos quién es el ganador, ¡habrá premios!. 


Pablo Santos Rovira (Granada) 

“..es el miedo al metodo de las “series limita- 
das' con que se publican los mangas aquí” 

La verdad es que no es el mejor sistema, 
pero por desgracia el horno no está para 
muchos bollos, y parece ser la única manera 
de probar la respuesta del público ante una 
serie determinada. De todas maneras, la es- 
peranza es lo último que se pierde, y la ini- 
ciativa de Planeta de empezar a publicar con 
formatos japoneses nos da esperanza. A lo 
mejor en poco tiempo todo se edita a la ja- 
ponesa y será más fácil acabar las series. 

Respecto a tu opinión sobre Fuerza Vital 
es muy respetable. Entiendo perfectamente 
que no te vaya el rollo cyberpunk-violento 
como tu le llamas y que prefieras el manga 
de estudiantes. No eres el único en expresar 








esa opinión. 


Manuel Carpio Pérez (Alicante) 

“Una cosa que me desagrada es que pon- 
gais tantas páginas de propaganda” 

Si, ya se que no es lo mejor del mundo, 
pero no nos queda más remedio. Mantener 
una editorial como Camaleón en la que la 
mayoría de los productos son deficitarios no 
es nada fácil, por eso tenemos que aprove- 
char cualquier clase de ingreso para poder 
seguir adelante. Es algo imprescindible y de 
momento no puede cambiarse. Manuel tam- 
bién se queja por la poca presencia de series 
como Ranma 1/2 o Caballeros del Zodiaco. En 
lo de Ranma 1/2 no estoy de acuerdo. El 
Tsuzu +42 hablaba extensamente de la serie, y 
en la sección de Noticias hacemos un segui- 
miento de todas las novedades que rodean a 
la serie. En lo que si tienes razón es en lo 
abandonados que tenemos a los caballeros. 
Lo he dicho más de una vez y 
siempre fallo, pero es- 
pero que aparezca un 
artículo en poco 
tiempo. 


David 
(Madrid) 

“..yo soy un lector 
que se interesó por es- 
cribir a este correo de 
Otaking, que no se porqué, 
creo que es una chica” 

Bueno David, no 
voy a ser yo quien te 
lo diga; es un secreto 
demasiado bien 
guardado para des- 
velarlo ahora. Es cu- 
rioso pero no eres 
el primero en espe- 
cular acerca de si 
soy chica o chico. 
Se admiten apues- 
tas, ¿vosotros que 
creéis?. David hace 
una reflexión sobre 
la influencia de 
Otomo en los di- 
bujantes españoles 
aspirantes a manga- 
ka. Es cierto: yo 
también creo que 


Ricote 





Dibujo de Encarn' Ballester 
Flor, 

















































































Dibujo de David Ricote 





Otomo ha dejado una profunda huella en 
Una generación de dibujantes, pero la princi- 
pal influencia no creo que sea Otomo, esa 
creo que es la segunda. La primera es, en mi 
opinión, Masamune Shirow. 


BAS Basilio Rodríguez (Guipuzcoa) 

“¿Por qué no publicas unas páginas en las 
que expliquéis el tipo de material que usas 
.. Cuando dibujas Fuerza Vital” 

La carta va dirigida a Kano, pero ya te 
contestaré yo; este chico es un tímido. Es 
una buena idea y posiblemente lo haremos 
en breve. Lo que no se si lo haremos en Ne- 
ko o en Ryu. 


Marcos Legido Hernández (Valladolid) 
“Hasta Ibañez que yo creia que tenía un mí- 
nimo de sensibilidad por ser dibujante, ataca el 
anime” 
Si, la verdad es que cuando leí la copia del 
artículo que me envias en tu 
carta, me quedé bastan- 
te perplejo, porque 
Ibañez no es quién 
M4. para criticar la ca- 
X, lidad de los di- 
, bujos  anima- 
Xd o s 
japoneses. 
Sobre to- 
do des- 
V pués de 
haber 
| visto al- 
A gún ca- 
pítu- 
Lo 
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ibujo de Pablo Santos Roviza 





de la insopor- q 
table serie de Y 
dibujos de Mortadelo y Filemón 
que están pasando por Antena 
3. Por no hablar de las ante- 
riores series de animación de Í 
la conocida pareja, a cual más in- | 
soportable. Pero ya sg-sabe que 

es más fácil ver la paja en el ojo 
ajeno que el Amazonas en el propio. 
Sobre tu deseo de ver editado Jungle Taitei 
en video, te remito a las noticias de este 
mismo número. Dices que te solidarizas con 
la gente de Andalucía y Madrid por la falta 
de anime en sus pantallas. Nos unimos a ti y 
de pasó te contaré que hace poco, hablando 
con un amigo andaluz me enteré que pasa- 
ban Dragon Ball a las doce de la noche. Me 
parece un poco exagerado llegar a estos ex- 
tremos, y sería una pena que fuera la única 
solución para poder ver anime en nuestro 
pais. 


Antonio Muñoz Cánovas (Alicante) 

“un sistema definitivo para aprender japo- 
nés” 

Pues muchos años de estudio. Es uno de 
esos idiomas enrevesados y difíciles de 
aprender. Los tomos en formato japonés ya 
están a punto de aparecer, y parece que es 
una costumbre que acabará por establecer- 
se. Y para acabar, de nada, me alegra que ha- 
yas conocido a una chica genial gracias a no- 
sotros. Me hace mucha ilusión que este 
Correo sirva para algo. 

No se me podía haber ocurrido una for- 


5 ma mejor de cerrar este Correo. ¡Hasta el 


Salón del Comic! 
Otaking 
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LOS CABALLEROS DEL ZODIACO (PLA) 
STREET FIGHTER (GLÉ) 


PLA=Planeta-D: 

















Cuando decidimos realizar 
el cuadro crítico nos plante- 
amos muy seriamente quién 
debía votar para que fuera 
lo más variado posible. La 
idea es que hubiera gente 
relacionada con todas las 
editoriales para que las opi- 
niones se compensaran. De 
todas maneras, en la redac- 
ción seguimos creyendo en 
la capacidad de los votantes 
de ser coherentes consigo 
mismos y en su capacidad 
para votar de manera libre, 
sin motivaciones de tipo 
editorial. En cualquier caso 
debe quedar claro que pese 
a defender la independencia 
de nuestros colaboradores, 
no tenemos porqué com- 
partir sus opiniones que en 
Neko son libres y sin segun- 
das intenciones. 

La Redacción 





¿Tienes dificultades 
en tu localidad para | 
conseguir los cómics | 
que te interesan? 


En FUTURAMA te 
abrimos carpeta a tu 
nombre, reservando 
los ejemplares que 
nos digas para 
remitírtelos cuando 
nos indiques. 


FU UN (. 


C/ GUILLEM DE CASTRO, 53 
46007 VALENCIA 


-Mangas y comic-books 
nacionales y de importación. 


-Magic y otros juegos de cartas. 
-Revistas especializadas. 
-Juegos de rol. 

-Merchandising. 


Pablo Bonet. 20 
50006 Zaragoza 
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